Insi nsight 


la cultura dell’altro 


10° numero della rivista 


12 amni insieme 


| territori della grafica 


n° 1 


Creatività e lavoro 


- 


DI cy 


n° 5 
Il Viaggio 


H bb H >< Qd H = O » 
HH a H 2 £s£ È» è H DD = 
Q cd or o Ho Nn 2 cd s KE 
Hot a HE HW alata 
H_ 0 ti n 8 » oO O Cd O H 
P>_ Do DO Oo: ; d»o_RO GG a { _ b_Q Lt 

H_ 2 WwW _. a o 2zQ “ H 

<P d H ti Ho ti c 


n° 6 
La Reversibilità 
degli opposti 


| nostri numeri: 


n° 2 


L'intuizione Il Gioco 


(o) 
n° 3 
Intercultura e 
Globalizzazione 


; 


Trasformismi | è 
e Identità n 6) 
n° 8 Reale e Virtuale 


Sacro e Profano 


ca - 
5559 osazaszazzto 
999995 RR dii bd 
aoagagggg9 4 aaa s vece sesso ide 
IIIITIFFITITISFIIFTIIIIITITIIITITIIIATITII 
SITI ISISIIIISITITIIIITIIIIITI 999999 009 ù Ù 9900 s Lava panne n na ae eena _ anaeenee 
sI999 PRESE SS999III9I9 a GIGGGGIGGGGAIA0 sanngusaa 
x dIIaIgIgIggagggaa sesesssssss9s9sgs ggGggaggIggogagea agaggggaggaggggagsagsagasasggagaagagaagaaa cecco 
FISSI 9 la ledededia ni pre agssscsgsgiscsssssgziIi:acsacIaneIcsaaeea seee 
SGIFGIIII pei IIIIS È “ 100GGGIGIGGIGIGICGIGIGIGCIGAG000 ses 
99II PB ici 9I9I9I PLATORASI II9IISIIIIIIIIIIIIIO ss 
FIIFIIII ga$ sg9090gs99 s 
IIIIIIIdGIagGà = 
SIFTISISIITFIITTITI tes 9 5 wo Aaa 5 wi. 
FIFGIITII 9 Pea & © > 2 vu Sa 9 wvuwa 9 vw RE 
led «> > ae) > _ 
s <> ti “> 2 ww De n 
‘o?,soeoe e ; P9v0v5wvuou 9 voi 9 =” 
2 «o n ‘+3 ww > w n 
«> «> «> - o Pe pas 35 =] n - 
(1) > > > ve " 
<> pggIgggg99 > = 
z <> «> AS] _ n 
io tI, a ssIs IGIIICIIGI0I008 BISI © nu 
«o osg99999 6 94999 FIIFSIGSISISAGAGA csccggnee “ bri 
ggIagga 29939993934 ga99 gg gI9I99 - II9ISIISI gI9sggs 319999999999 “ n ° ta 
(1-1 JISISI preor s0gss ss 90999999 
pra © ww FIFIFII 999999999 39999999 99 999999 rd s9g999999 parita pi eee ACER sasgggsa 
n SP? o IIIIIS FISIS9S agsgsgs aggegasss acnen u ener: aaa eesssess 999099999 < 
o 25 cose nd n so099v0 0009 o3sosso 35° IP sasa 3999 ss = Ssscsss sooscosssoseose 
© «a gs9I ‘999 sggogs 9999999 9 ° sa sassss agg sa acRaggagea 
pa [4-] III 999999 seeeegI % GIGI 9I9I99 sgsg ss 299999 sessss aggga auggga 
tag > II 9g ud IIIGIGIII sd fatine 994 petit G9o0ss0o sese 9999 2999 sassssassasesae sos susss ssss 
E 999 
ww sor, (1-4 FI pirriedini III SITE PeT*, als n sia 999999 dci 9 sd III sI0g99999999 s° assesss 
o 99 7 piro 19 porse pe. lo ggI9g IIIIIIIIGI seg sg IFI999IIGI9 399 s s9Is9s9s IIRORRI 209099999 
2 > 2 29 COCICCIISIIdCI PRIORE todo ES br 999 IIIIIIIIII sI0a 9 ss I9999999S sesss 22? si e 
> sa IIIIIFSIISI IIFIIGII 99 9999 PPEPEFE LEO so 9 I9G999999 sss 399 Rea 
2 IIFIII III 9999 99° 9g g9999999 999 gsIg sg 9 ss999 beodeni sea a una 
rc » 9g 999 999 a ses 
Ce FIGI ni FIFIIIIIII sg GIS APERRIDIZERIDIO ci 9 39999 IIS Se ses 
o Sw FIGIIIII IIGIIIII PETE 99 a 99 999 III L= L= | 99999 ssss Pride ses sess 
< sIggggg aac 
WU wo IGIFGITII III 1-1-1=] 9 IISGISII 29ggg sa 999 999 si Ò a sg pos 29999 3999 sa 990999 aess 
w atri-tatad 99999999 ca 9999 fidi 99999999 090009999 ses 
«o < GIS 9 99 99 x 9 IISIISIII 9 9 Patate te te Ce tette td esess 
ed IIIIIIG P 9999 IIIIIIIC gI99 99999999 
JIIIIII =] “a JI 9999 JIIIIIII 9099999 s aQuaa 
(4-4 FIIFIFIIII 999 9IIIIIIII IIIIIIII 9999 9 cicca da 2999999 = Pisis ratnr icone 
vv FIIIIZII qIIII gI9I999999 fate [=] pn ggIa ss ss 
9 IIIII [= 71] dIIII I99IIIIIII i 999 ss aggggggggac 
PE, Iggggggsa 
ed gog 9 ggIggg 999 Ria 99 99GGGGIIGGIGI ss Posi 399999599 
o 399 IIIIGIIIIIIIIGI s 
IFIII > II III pa gg 99999 na s999 SIGG 
IIIIIIZIIII (ted (4-4 > 9I999I IIIIIIIIII IIFIIIII pà, IIGGGGGGGGIGGGGIGIA 
FIIITIITITTITII [dd ri, IFIIFIIZIII 99999 III a aggsssssssssssssss 
IITITITITITITI 9999999 9 gIg99999 s [e tate et asse ssss9ss 
IFITIFIIFIFFIIIII IIIGIII 9999IIIIGII 999 PA CEE: Ssssssss 
GIGSFIFIFIFIFII 999 GI99IG9I9I 9999999 s sasgssgs ses 
gIIIII 
GITITIS 9999 pia III 9 Le tele te) auge 
IIIIIII s 9999999gS 
9 s SISSI 
VII se 
; ? GIGI 9 ipa sua‘ 
‘a g9III 39999 2999 
SI otetetet 
g9I 3999 
_—— 99999 fa ses 99999 
IFSGGGIGIGI Sassa 
IIgIIZII 
99999 9IgII SISI 
9g III gJ9I9gGGgI SISI 
IIIIIIIII III GI 
z : 
999 IIIIIIIII gog ac 
III 9999III 299 
99 999 Le 1° t°| 
Si III 999 
999 GIGI 99 
— 3999999 IIIIIIGI ae dee 
vuo GI9gI 
w 99999 999 9939 
uUWVWV GIGI Ss 
vD 9999 S9I 
w IISSZIIII [e Ue | ; 
edi © III 999 Ss 
vw wu (ate tetei SISSI 
‘5 c 
vw‘ SI9s9 Ss 
€ 
vw S SI9SIIISSI S 
wu I99 SISSISSSSSSII 
la vo ed II99999S 999999999 


9999999 9999 so 
99999 ECC 
JI5IIIII vw w vw 9999 sipiiilito LeUetete te! 
9 999999 99999 
9999999 
99999999 
999999999 
9999ZIZII 
G99GIGIII 
099999999 


Per informazioni puoi contattarci presso l'Ufficio Piacement Accademia di Belle Arti di Roma 
scrivendo a: placement@accademiabelleartiroma.it - oppure al numero 06321277 


02 LO SPAZIO DELL'ESPERIENZA 
05 INCONTRI, | TERRITORI DELLA GRAFICA 


06 CRISTINA CHIAPPINI 
“EMANCIPAZIONI VISIVE” 


10 ROBERTO STEVE GOBESSO 
"DAL SEGNO ALL'IPERSEGNO” 


13 FONTEGRAFICA, IDEE DI STAMPA E... 
18 LA STAMPERIA BULLA 
20 L'ISTIUTO NAZIONALE PER LA GRAFICA 


24 LA FONDAZIONE ALBERTO COLONNETTI 


26 VETRINA _% 
"DAL SEGNO MANUALE AL SEGNO DIGITALE”, \ 


27 NONNA GEMMA RACCONTA 


30 AGOSTINO IACURCI 
DALL'ILLUSTRAZIONE ALL'ARTE PUBBLICITARIA 


35 MATTEO FASCIANELLI 
“IL FUMETTO E LA SUA EVOLUZIONE” 


39 THIAGO CONTINI 
LA GRAFICA DAL MIO PUNTO DI VISTA. 


42 MARCELLA PALUMBO 
VIAGGIO NEL MONDO DELLA GRAFICA 


ZZENTANIS 


i Territori 
della ra ICa 


n°0 
Rivista semestrale 


sede: Accademia di Belle Arti di RoMa, 


via di Ripetta n°222 
00187 Roma 


Presidente 
Dott. Cesare Romiti 


Direttore 
Prof, Gerardo Lo Russo 


Direttore Amministrativo 
Dott. Alessandro Moreschini 2009/10 
Dott. Maurizio Narducci 2010/11 


Direttore Artistico 
Enrico Pusceddu 


Pubbliche Relazioni 
Ursula Bonetti 
placement@accademiabelleartiroma.it 


Direttore Tecnico 


Marcella Palumbo 
marcella.palumbo@gmail.com 


Redazione e Coordinamento 
Antonio Vecchio 
antoniovecchioai@yahoo.it 


Thiago E. X. C. Contini 


continithiago@msm.com 


Manuela Zaccaria 
emengarda88@hotmail.it 


Hanno collaborato 


ltzzel Cosentino 

Gloria Gasbarra 
Eugenio Migliore 
Antonella Ponzo 


Si ringrazia per la collaborazione 
Corrado Musmeci 

Raffaella Bellucci Sessa 

Roberto Steve Gobesso 

Cristina Chiappini 

Romolo Bulla 

Gabriella Bocconi 


Accademia di Belle Arti di Roma 


LO SPAZIO DELL'ESPERIENZA 


A cura di Enrico Pusceddu 


Molti si chiederanno Il perché di un Magazine? 


L'idea è maturata nel corso di questi anni dedicati 
a questo lavoro straordinario che è l'insegnamen- 
to, che racchiude in sé una serie di componenti 
uniche e allo stesso tempo imprescindibili, creati- 
vità, comunicazione, fantasia, psicologia, rispet- 
to, fermezza, tolleranza, professionalità, sa- 
pienza, eclettismo, rinnovamento e perché 

no “amore”. Quante intelligenze creative 

ho visto passare e perdersi senza lasciare 

‘® traccia di sé, individui buttati in pasto ad 
> un mondo cinico e non sempre attento al 
rispetto delle singole individualità. Un Mondo 
dove quasi sempre tutto è il contrario di tutto, 

ed ognuno si sente il depositario della verità nei 
vari campi esistenziali, senza pensare che proprio 
dalla diversità, sia questa culturale o di altro genere, si 
dovrebbe partire per arrivare al dialogo, al confronto, 
alla collaborazione, per crescere nel rispetto reciproco. 


All'interno della Mia didattica ho sempre pensato alla 
formazione dell'individuo, come un laboratorio dei sa- 
peri, territorio più complesso della gran comunicazio- 
ne, luogo aperto d'incontro, scambio e circolazione 
d'idee. E proprio all'interno di questo laboratorio e 
nata insieme ad alcuni studenti l'idea di con- 
cretizzare materialmente lo spazio dell'e- 
sperienza, l'idea del magazine oltre che 
rivista o periodico, racchiude in se anche 

il significato di deposito, Magazzino. 


Ecco appunto un deposito, un luogo fisi- 
co, un contenitore dove trattenere riflessioni, 
idee, informazioni, percorsi operativi, luogo 
di dibattito e di spunto creativo, deposito di 

memorie e Memoria al tempo stesso di 
un linguaggio che muta, si evolve, intera- 
gisce con la contemporaneità diventan- 
done interlocutore e registrandone i muta- 
menti al tempo stesso, la nostra più che una 
redazione vuole essere un laboratorio di menti 
creative, depositarie del passato, testimoni del 
presente, ma in particolar Modo artefici del futuro. 
Man mano il nostro spazio ha assunto una sua con- 
formazione, il territorio ha preso forma strutturandosi e 
delineandosi. 


l'obbiettivo primario sarà quello di presentare via via, 
una panoramica e allo stesso tempo un confronto nel 
campo della produzione grafica, settore in continua 
evoluzione e trasformazione e in particolare mettere in 
atto un osservatorio sul mondo della comunicazione 
visiva, partendo dalla formazione dei futuri creativi e 
comunicativi di domani, ma attraversando e allo stes- 
so tempo coinvolgendo i diversi processi di produzio- 
ne, fruizione e consumo dell'immagine. 


Ma anche, ed in particolare, un'area dove gli studen- 
ti che si impegnano con professionalità e dedizione, 
possano avere una vetrina per autopromuoversi e con- 
frontarsi, attraverso appositi spazi a loro dedicati, ma 
anche rubriche riservate al settore, recensioni di Mostre, 
concorsi, tesi che molte volte, pur meritevoli di pubbli 
cazione, finiscono abbandonate su scaffali impolverati. 


Ho sempre pensato e sostenuto, che all'interno della 
produzione e della ricerca, sia nell’ambito formativo pri- 
ma e nel campo professionale poi, siano di vitale 
importanza la presa di coscienza dell'evoluzione 

dei metodi di elaborazione ed espansione 

del processo creativo. 


E allora... considero rilevante guarda- 
re con attenzione a tutte quelle menti 
creative siano questi studenti, docenti 
o professionisti del settore, per far co- 
noscere, potenziare ed incentivare, 
la ricchezza e l'energia che potenzial- 
mente abbiamo, ma che con molta 
fatica e troppo spesso con poca at- 
tenzione da parte di chi dovrebbe, si 
sostiene e valorizza. 


Proprio da questa considerazione, senza troppo 
auto commiserarsi e nata l'esigenza di autopro- 
muoversi attraverso uno strumento divulgativo, 
al fine di creare sinergie tra i diversi aspetti, 

nei vari campi d'indagine e di applicazio- 

ne della grafica. 


Un magazine come punto d'incontro 
che dia voce e spazio a tutte quelle Mol- 
teplici professionalità e singole individualità, 
che vogliano cooperare insieme al fine di 
sostenere e contribuire alla crescita e alla 
vita futura di questo spazio comunicativo e 
divulgativo. 


A proposito di territorio, considerato il 

nome del nostro magazine "| Territori del- 

la grafica” trovo essenziale il contatto che 

vogliamo mettere in atto con le varie realtà 

del settore: musei, gallerie, associazioni culturali, 
studi professionali, laboratori specializzati, imprese e 
agenzie, inserite nel territorio nazionale che abbiano 
attinenza con il mondo dell'Arte e con il sistema, pro- 
duttivo impegnato nel campo della creatività e del- 


a, 


la comunicazione, questo per instaurare un concreto 
rapporto e apporto, sotto l'aspetto culturale, l'ambito 
produttivo e l’attività promozionale. 

Abbiamo pensato al nostro magazine come una strut- 
tura aperta un Work in Progress in continua evoluzione 
e trasformazione, uno spazio che metta in circolo sa- 
peri e sapori della Grafica. 


Ci auguriamo che questa nostra scommessa sia so- 
stenuta e consolidata, attraverso l'aggregazione di 
quanti abbiano a. cuore la cultura dei saperi al fine 
di divulgare quel patrimonio di esperienze e di. Cono- 
scenze, che sono state;ma che devono essere ancor 
più oggi, la ricchezza, l'energia, il motore trainante del 


nostro bel paese. 


. FP 


Cristina 
Vhiappini 


bbiamo incontrato Cristina Chiappini all'Accademia di 
elle Arti diRoma durante la serie d'incontri “| Territori della 
Grafica”, figura eclettica nel panorama della comunicazione 
visiva, Cristina Chiappini è nata a Roma nel 1967, vive e 
lavora tra Roma e Treviso, ha studiato progettazione grafica 
e Computer grafica all'Istituto Europeo di Design di Roma 
e svolge la libera professione dal 1989, curando progetti di 
corporate identity, web design, interaction design, editoria, 
Tv motion graphic, e comunicazione visiva per campagne 
umanitarie. Tra i suoi clienti: la Triennale di Milano, RAI 
Interational, Pianca design living, Nice, Maxdesign, MN 
Metropolitana di Napoli, Marithé + Francois Girbaud, Aidos, 
UNFPA United Nations Population Fund. 
E membro nel Consiglio Italiano del Design Ministero per 
i Beni e le Attività Culturali, ed è stata vicepresidente AIAP 
Associazione Italiana Progettazione per la Comunicazione 
Visiva,  e' membro della giuria del Red Dot Award 
Communication Design. 
Come docente svolge diverse attività formative in vari ambiti 
istituzionali: è docente di Infomobility Design nel Corso di 
Ingegneria dei Trasporti, Università di Roma Tre, Dipartimento 
di scienze dell'Ingegneria Civile, insegna Grafica nel Corso 
di Disegno Industriale Università di Roma “Sapienza” Facoltà 


Emancipazioni Visive 


A cura di Enrico Pusceddu e Antonella Ponzo 


di Architettura "Ludovico Quaroni” e di Web Design nel 
Corso IUM (Interfaccia Uomo Macchina Il) presso 

il Dipartimento di Informatica Università di 

Roma “La Sapienza”e sempre nella 
stessa Università presso la Facoltà 

di Scienze Matematiche, Fisiche 
e Naturali. Tiene cicli di seminatri/ 
workshop di “Basic Design Interattivo” 
allo IUAV di Venezia Facoltà di Design e 
Arti Visive. 

Riguardo la sua attività espositiva 
sottolineerei i progetti svolti per la Triennale 
di Milano, The New Italian Design 2007 e la 
Fiera delle PMI di Canton Cina 2006. 

Tra le sue pubblicazioni vi segnalo: Area 2, 
Phaidon, The Anatomy of Design, Steve Heller e 
Mirko Ilic, New York, Print Magazine 10th European 
Annual New York Progetto Grafico AIAP; ADI Design 
Index, Abitare. 

Da questo incontro quello che è emerso e ci ha 
particolarmente fatto riflettere, è il tema del corpo 
pressoché presente in gran parte delle sue produzioni. 
Tanto per citame uno il progetto * Red wine and green 


: 24 Italian graphic designer “ pubblicato e curato dallo 
studio Camuffo, dove in relazione alla tematica del cor- 
po si percepisce il risultato della necessità di parlare in 
modo nuovo e sapiente, del rapporto, corpo femmi- 

nile - corpo maschile. 
Quello che sottolineerei è la scelta di un linguaggio 
puramente funzionale, vicino ma lontano, lontano 
dalla pornografia, spiegato e analizzato detta- 
gliatamente e reso comunicativamente a livelli 
in una sorta di stratificazioni come per le cose 
complesse che troviamo fuori e dentro di noi, 
le quali c'informano guidandoci a riflettere su 

“se stessi” Ma non solo. 
Un'altro dei percorsi trasversali particolar- 
mente intrigante è il percorso sulle geometrie vici- 
no al nostro corpo. 
Proprio da questi passaggi e trasversalità, sono scaturite alcune 
delle tante considerazioni tra i partecipanti all'incontro, riflettere e allo 
stesso tempo riflettersi, pensare e ancora vedere le * roses of flesh , spines of 
light”, le flesh — coloured fa nascere visioni. 


Voglio concludere proponendovi una riflessione, di Antonella Ponzo, dedicata al la- 
voro presentatoci da Cristina Chiappini dal titolo “Emancipazioni Visive”, 


www.crisfinachiappini.com 


> 


Emancipazioni Visive 


le ostie, le sottili e delicate forme del corpo 
sessuale, il taglio, la trasparenza recano in 
dote alla collettività qualcosa di dolorosa- 

mente umano. 
L'infibulazione, la cucitura vaginale, sono 
trasfigurate in una dimensione sottile, ro- 
sata, priva del blu ematoma apparte- 

nente al trauma, al livido dolore. 


Anche il sangue è un cerchio ros- 
so che non ha rivoli, non goccia 
nel pianto del dolore e dell'in- 
giustizia. 
Il lavoro di Cristina Chiappini, 
è una risposta alta alla por- 
nografia mediatica. 


Non vedo  perversio- 
ne ma alta emanci- 
pazione: quando lo 

sguardo prende la 

distanza. dall'og- 
getto osservato 
ma  contempo- 
raneamente en- 
tra all'intero, lo 
penetra  attra- 
verso tagli oriz- 
zontali, lo affet- 
ta con rispetto 
percependone 
la perfezione uni- 
versale, il corpo 
macchina perfet- 

ta che trasporta i 

codici genetici da 

miliardi di anni e gli 
organi sessuali come 
parti, innesti alla ri- 

cerca dell'altro. 


Tali visioni, rendono se- 
reno lo sguardo sulla na- 
tura umana, lo trasporta- 

no su un piano universale, 

si fissano nell'immaginario 

contemporaneo affinché 

tutti possano giovarsene per 

allontanarsi dalla  pornogra- 

fia mediatica e dalle crudeli 
pratiche tribali . 
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A Gabbia ca 


8 :2 °° Grafica. Gabbia® 

cugalleggiante, galoppo. 

O Gu. ES vanizzata gettando gemiti? 

dg, gestuali. Gì di Vestito, Gì di Gettone, Gì dija 


SFr adag Giallo, Gì di GRAFICA! Ghigliottina la G di®. 
2 grate ina gibbosa, gioca giocherellando come i giocholieri® 
n° con giudizio e giustezza giuducando il giusto grado...Gradita la Gi 
Sa Grafica, goffa ma graffiante, genera genttilezza geometrica, gettata 
di nio guai. Grottesca, guastafeste, gronda grattacapi garvosi. Graficgya 
Re e grassoccia, grande ma non gradevole, gradita solo da giraffe e governatori goffi, P 
Fonti di gozzo e gommosi cercando un golpe globale. Glorificano gloria e gleba glit 
‘nomi governatori ma godono di gnocchi, glutine e glucosio...glicine! troppo glicine 
dgocia E giulivo e giustziere giocando alle ginocchia giocosi giochetti... gravosi! Il giradischit* 
gira Gianluca Grignani, un gordo di Gentilini!! Giovinotto giudizioso gira il globo giuran-iN 
o gloria grammaticale, ma poi gradisce solo grana..altro che grammatica! ay 
N he grattacapo la grana è! grazia chi già grasso ma gratifica gleba e glebaglia nel grigiore di 
ggPtn* ‘Ghetto”...guai a guardare un gruppo di gangster...GUAI! con guanti gialli guadagnano gran 9 
guizzando da giardini per guastare guardaroba grinzosi, i guardiani guardano i gruzzoli guadagnatità 
qpdai gangster che gustano un gulash di gamberi gallina e gufo da Girolamo Giolosone. Giustamente SI 
Fenerosi * ‘garzoni”’ garantiscono gemellaggio ai gladiatori Ghanesi ,generosi con i gelsomini e in 
geranci gialli guardati galantemente da gabbiani e....gabbiani??? Nel Ghana i gabbiani?? Gazzelle!! leo 
fi giochicchiano con la mia gentilezza...GIAMMAI! giocate giocose con i Ginepri non co me! egg 
aSACma genio di Grafica, gravido di giochetti graziosi, grosso giullare e grintoso...ah giusto, goloso di© 
PE guanciale e griffato! 
=, Grossi guai come guerre...mai giustificati! Gradirei gravitare gettando grappa gratuita, gradevole no? 22 
PD Grana! Grana! Grana! guadagnando grana graviteri gogliardico gettando grappa gratuita...eh siro 
iunge il giudice girovago (come un girasole), gioioso di giorie con me la sua girandola gialla un gioiello da 
_Sriardinaggio...m ah che gingillo...è ghiotto di gelatine gommose! L ghiacciato il geyser di ghiaccio nel ghiaccia-S> 
gdo e io mi getto genialmente nella genericità della generazione “galletta”. Grafica. Gabbia galleggiante, galoppa& 
“Zgalvanizzata gettando gemiti gestuali. Gì di Gestire, Gì di Gettone, Gì di Giallo, Gì di GRAFIC. AI Ghigliottina = 
Dia G di grafica, gobbosa/gibbosa, gioca giocherellando come i giocholieri con giudizio e giustezza giuducando” 
241 giusto grado...Gradita la G di Grafica, goffa ma graffiante, genera genttilezza geometrica, gettata) 
Gguadagnando guai. Grottesca, guastafeste, gronda grattacapi garvosi. Grafica gratis e grassoccia, grande ma none), 
gradevole, gradita solo da giraffe e governatori goffi, gonfi di gozzo e gommosi cercando un golpe globale. 


O AGlorificano gloria e gleba gli gnomi governatori ma godono di gnocchi, glutine e glucosio...glicine! pro 


glicine goccia giulivo e giustziere giocando alle ginocchia giocosi giochetti... gravosi!. Il giradischi gira Gianlu-® 


ca Grignani, un gordo di Gentilini!! Giovinotto giudizioso gira il globo ‘IU ‘ ma 
0P9N) Ipse) ol 
‘"# giurando gloria grammaticale,ma poi gradisce sole to) ‘oqetÒ) | i! 15) QUONIL) hi LO SG 


A 
—grana..altro che grammatica! LL Di 
(Che grattacapo la grana è! grazia chi già (D) ma 
©, D Q 
#Dgrasso ma gratifica gleba e glebaglia 4 [ab] 
Grafica, Ga 3 
Shel grigiore di un “Ghetto”...guai 2% i} di II © 
guardare un gruppo di RESI 1 at 
.GUAI! con guanti 2 Mo “oi 
Pogangster. € 8 & iante, galoppa sal (ben, a TI 
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l'ontegrafica 
Idee di Stampa e... alta qualità del prodotto. 


A cura di Manuela Zaccaria 


| EEC è un nome ormai noto nel Mondo del- 
la stampa odiema. Un' azienda leader del settore 
dell’ alta qualità, integrata a livelli ottimali nel marketing 
e che non disdegna la sperimentazione. Nasce a Mi- 
lano nel 1951 e nella sua produzione ha sempre posto 
particolare attenzione al fine di ottenere prodotti di alta 
qualità, potendo mostrare le proprie capacità tecniche 
e la propria filosofia produttiva, applicando le più re- 
centi e raffinate tecniche di stampa e arrivando a rice- 
vere importanti premi e attestati nell’ ambito del settore. 


Tra i vari premi che hanno messo in risalto la professiona- 
lità di questa Media impresa si ricordano il Premio Vedo- 
vella, il premio Sappi European Pinter e molti altri ricono- 
scimenti a livello nazionale e internazionale. Uno dei punti 
forti dell'azienda, è la cura nel dettaglio ed in partico- 
lar Modo, il rapporto in fase di lavorazione tra il Designer 
grafico e lo stampatore, di fondamentale importanza 
nel processo di produzione e, quindi, le idee e le varianti 
di stampa da concordare, il cromalin e la certificazione 
della prova colore, il cache di confezione materiali e le 
soluzioni alternative. Il binomio interprete-produzione, frut- 
to dell’ incontro tra i gusti e le scelte stilistiche dell' artista 
e le capacità tecnico-realizzative dell’ azienda sulle idee 
di stampa, offrono sempre nuove opportunità progettuali 
con spettacolari soluzioni produttive. In un momento in 
cui lo stampato sta perdendo valore a scapito di altre for- 
me di comunicazione, l' innovazione nei processi di stam- 
pa e I’ elevata qualità, testimoniano come, per resistere 
in un mondo in continua trasformazione, bisogna sapersi 
rinnovare sperimentando nuove tecnologie e nuovi ma- 
(D feriali ma cogliendo anche dal passato lo stimolo crea- 
tivo. Sono tanti gli aspetti da considerare per la buona 

(n o (na (ii i na) ì 
Ss Fall ZIO D I Ss 0) ID i DI [| © riuscita del prodotto: la qualità della tiratura, la scelta del 
|P p supporto, la sperimentazione consapevole (per esempio 
l' interazione tra stampe a più colori e materiali di suppor- 
Per informazioni puoi contattarci presso l'Ufficio Placement Accademia di Belle Arti di Roma to o di applicazione particolari), la scelta appropriata nei 
scrivendo a: placement@accademiabelleartiroma.it - oppure al numero 06321277 processi di stampa, il tipo di verniciatura (lucida o opa- 
ca che sia in sintonia col prodotto), la sovrapposizione 
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di diversi sistemi di stampa, l' uso di carte speciali; infatti è proprio grazie ai Materiali e alle loro specifiche tecniche 
ed estetiche (la stampa su lamine olografiche, la laminazione olografica con colori fluorescenti, la stampa in poli- 
cromia con vernici uv a rilievo, la stampa offset e la stampa indiretta sovrapposte), che i vari prodotti si differenziano, 
acquistando un valore di mercato sempre più elevato e sempre più apprezzato. Incontriamo ora Corrado Musme- 
ci, responsabile della comunicazione aziendale di Fontegrafica, che dentro quest’ azienda è cresciuto, vi lavora 
tutt’ ora e ci parlerà dei segreti dello stampato, dall’ idea iniziale del prodotto alla sua realizzazione e divulgazione. 


Da quanto tempo lavora in questo settore? 


Lavoro in questo settore da quando avevo cinque anni, Ricordo che le mie principali attività produttive erano quelle 
di correre sui bancali di carta e le Macchine da stampa, infilare le dita nelle confezioni d' inchiostro offset e rompe- 
re la pellicina che si creava con I° ossidazione. Più avanti la mia professionalità si è evoluta e ho potuto comincia- 
re a dedicarmi alla sistemazione degli archivi o al confezionamento di milioni di scatolette porta biglietti da visita. 


Cosa intende per “lo stampato come oggetto di design“? Si può parlare oggi di una progressiva evoluzione nel 
campo della stampa? 


La stampa è in evoluzione dagli anni 50/60, quando l’ automazione delle Macchine tipografiche ha permesso importanti 
cambiamenti del settore. Se poi consideriamo che dagli anni 80 ad oggi si è passati dalla tipografia, alla stampa offset, 
alla stampa digitale, con l' introduzione di macchinari e processi evoluti anche nel campo della stampa serigrafica, 
flexografica e rotocalco, ci si accorge di quanto il nostro Mondo non si sia mai fermato. Oggi si parla tanto di stampa in 
digitale, ma c'è qualcuno che parla di morte della stampa su carta, per il continuo svilupparsi dei Media digitali. lo dico 
che ilconcetto di trasmissione delle informazioni e dei valori stia fortemente cambiando e, mentre i media digitali si stanno 
strutturando per diventare il sistema di trasferimento veloce ed efficace delle informazioni (anzi lo sono già da una decina 
d' anni), la stampa, realizzando oggetti fisici, che possono davvero realizzare un complesso coinvolgimento sensoriale 
dell’ utente, deve diventare il sistema di trasferimento delle emozioni e delle sensazioni. Quindi penso che lo stampato 
debba prendere le sembianze di un vero e proprio oggetto di design multisensoriale, che si compone di differenti mate- 
riali (mon solo la carta) e si realizza tramite svariate tecniche produttive con l' obbiettivo di trasmettere differenti emozioni. 
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Parla spesso di “ricerca della realtà attraverso i Metodi di stampa”, in che Modo si arriva a questo risultato? 
Quanto è importante? 


Il concetto di HI-Fi (High Fidelity), è un concetto di una ventina d' anni. Già da tempo infatti, tutti i Media 
e gli strumenti di diffusione hanno mirato a produrre degli output che fossero il più vicino possibile alla re- 
altà. Perché emoziona! Ovviamente la capacità di stimolare le emozioni e le sensazioni più natura- 
li dell uomo è una cosa preziosa e la stampa ci stà provando, pur con tutte le difficoltà e le complican- 
ze del caso. Una foto stampata deve sempre più trasmettere le reali sensazioni di prospettiva, luminosità e 
cromia che caratterizzano I’ istante fotografico. Se vedo un albero stampato mi farà piacere scoprire una 
serigrafia spessorata che crea l' effetto ruvido della corteccia. Se leggo un libro che parla di caramelle mi 
darà emozione percepire il sentore di fragola proveniente da vermici profumate sovrastampate alla imma- 
gini. Se devo trasmettere sensazioni di modermità ed eleganza, completerò il libro stampato con mate- 
riali come il plexiglass o l' alluminio. Tutto questo, ancora una volta, per stimolare ll emozione nell’ utente. 


Quanto è richiesto l' uso della stampa nel mondo di oggi, sempre più orientato verso il digitale? 


Sicuramente bisogna sottolineare come, solo cinquant'anni fa, il supporto cartaceo rappresentas- 
se il più utilizzato e potente sistema di comunicazione a disposizione dell’ uomo. La stampa era il sistema 
di diffusione del sapere e delle informazioni. Dove siamo arrivati oggi e dove arriveremo in futuro? Nes- 
suno può dirlo con certezza. Sicuramente il digitale si espanderà ancora, dando sempre più possibilità all’ 
uomo di avvicinarsi alla fonte delle informazioni e connettersi ancora meglio con emittenti e destinata- 
ri. Oltre infatti alla velocità di diffusione delle informazioni, il digitale ha la grande qualità di creare link, col- 
legamenti tra le informazioni e gli utenti, che la stampa non può fare. Oppure si? Qualcuno ha mai senti- 
to parlare di micro chip nella carta e di inchiostri in grado di cambiare colore e posizionamento tra- 
mite impulsi elettrici? Resta il fatto che una foto ben stampata trasmette molto più di una foto sul monitor, 


Cosa prevede per il futuro della stampa? Pensa sia al tramonto o arrivato ad un punto di svolta? 


Penso che gli stampatori debbano costruirsi il futuro in maniera autonoma e che debbano essere in grado di 
stimolare l' appeal dei buyers, sempre più attratti dalle esperienze digitali. Lo stampatore deve essere in grado 


di proporre cose sempre interessanti e attraenti, volte a 
stimolare l' interesse del pubblico; non deve limitarsi a re- 
alizzare stampati “commodity” utili al solo trasferimento d' 
informazioni, per i quali le tecnologie digitali si dimostrano 
più efficaci ed efficienti. Quindi abbiamo bisogno di una 
svolta e di una maggiore valutazione di pregi e difetti, dei 
valori e delle funzioni moderne dello stampato, per svilup- 
pare soluzioni che ci diano la possibilità di rappresentare 
una valida alternativa agli altri sistemi di comunicazione. 


L’ interazione cliente-azienda quanto è importante? Su 
quali presupposti è basata? 


L'interazione tra cliente-azienda è tanto importan- 
fe quanto l' interazione tra l' idea e la riproduzione dell' 
idea. Sono convinto che le cose migliori nascono dal 
rapporto tra chi pensa a come realizzare un' idea e chi 
effettivamente la realizza. Un cliente può esprimere allo 
stampatore il desiderio di avere un prodotto che stimo- 
li determinate sensazioni e lo stampatore può propor- 
re soluzioni e alternative per raggiungere tale scopo. 
Il grafico designer, può progettare uno stampato dalla 
forma alternativa, ma alla fine solo lo stampatore sarà 
davvero in grado di dire se e come questo potrà essere 
prodotto. Pertanto tra cliente e azienda, tra progettista e 
stampatore, |’ interazione è importantissima e per essere 
efficace deve divenire partnership. Questo è il presup- 
posto fondamentale di un costruttivo rapporto di lavoro. 


Il confronto con il progetto del committente prevede 
spesso un limite alla creatività, è d' accordo? 


Pienamente d' accordo. La committenza, però, è tan- 
to un limite quanto una possibilità. Se infatti non ci fos- 
se committenza, non ci sarebbe probabilmente un 
progetto e quindi non ci sarebbe bisogno di creatività. 
Quello che voglio dire è che la tensione tra committen- 
te e progettista è un tema vecchissimo, anzi tale rela- 
zione si basa proprio su un rapporto di tensione conti- 
nua che il progettista deve essere in grado di gestire e 
controllare. Spesso tale tensione genera cattivi prodot- 
fi, altre volte permette di creare opere meravigliose. 


Ritiene che il materiale cartaceo, arricchito di tutte le 
tecniche innovative di oggi, abbia un buon riscontro 
presso il pubblico Moderno? 


Assolutamente si! Lo vedo ogni volta che presento i 
nostri prodotti, molti dei quali vincitori dei più importan- 
fi premi di stampa al mondo. Le persone sono felici e 
contente di toccare un rilievo multistrato o un serigrafia 
con caffè. Si sorprendono davanti alla stampa su lami- 
ne metalliche, alla stampa tramite incisioni laser e alle 
vemiciature profumate. Piace l' inserto in plexiglass, il 
magnete di chiusura, la copertina plastificata soft touch, 
etc. Oltre tutto molti non conoscono tali tecniche e non 
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sanno neanche che la stampa possa essere cosi attrat- 
tiva. Mi sto adoperando molto affinché studenti, clienti 
e progettisti conoscano e implementino tali tecniche 
per realizzare progetti e prodotti sperimentali e innovativi. 


Quanto è utile la sperimentazione di nuove tecniche in 
fase di stampa per un discorso di marketing? 


Molto. Alla base del concetto di marketing c'è proprio |’ 
idea di stimolare la curiosità e I’ interesse delle persone, 
facendo loro desiderare quello che col Marketing vado 
a proporre. Pertanto, se innovative tecniche e tecnologie 
di stampa riescono a catturare ancora di più l' attenzio- 
ne del pubblico, esse saranno adottate e adoperate per 
promuovere nuovi prodotti o servizi. Anzi, esistono proprio 
delle Mode anche quando si tratta di tecniche di stampa 
utilizzate per promuovere prodotti. Ad esempio, in questo 
momento, c'è una grande attenzione per le soluzioni seri- 
grafiche spessorate, che diano sensazioni tattili all’ utente, 
per le carte naturali o non trattate con patine, che spingo- 
no i produttori ad introdurre nuovi supporti e a diversificare 
la propria offerta verso supporti, per così dire, eco-friendiy, 


Crede nel potere dello strumento cartaceo come mezzo 
di comunicazione? Lo ritiene efficace? Quanto è sfruttabi- 
le rispetto ad una comunicazione d' impronta digitale? 


Come ho già detto prima, il supporto cartaceo si deve 
offrire come valida alternativa del supporto digitale, 
sfruttando le caratteristiche che lo contraddistinguono: 
la capacità di stimolare sensi diversi e di poter essere 
consultato in ambienti differenti rispetto a quelli più con- 
soni per il digitale. Deve ricrearsi una propria identità e 
su questa sviluppare nuove possibilità, senza mettersi in 
competizione con gli strumenti digitali che sono sempre 
più potenti e complessi. Non escludo, comunque, che 
un giorno digitale e cartaceo convivranno in prodotti di 
comunicazione sempre più multimediali, in grado di con- 
densare i valori e i pregi di entrambi i sistemi comunicativi. 


Quali suggerimenti si sentirebbe di dare a tutti coloro 
che volessero avvicinarsi a questo settore? 


Il primo requisito da avere è senza dubbio la passione 
per quello che si fa, perché la passione genera curiosità 
e l' interesse per la propria attività, che sono alla base 
del desiderio di ricerca e di miglioramento. La ricerca 
conduce alla creatività e alla cultura che a loro volta 
portano a innovazione e sviluppo. Nel nostro settore ser- 
vono persone appassionate e curiose e sempre pronte 
a mettersi in discussione e a prevedere un' alternativa 
ad ogni problematica. Serve gente in grado di pensa- 
re al concetto di comunicazione, gente che faccia 
capire come e quando si possono e si devono utilizza- 
re i vari strumenti a disposizione. Passione e curiosità di 
provare ed innovare, per creare esperienza e cultura. 
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L'Istituto Nazionale per la Grafica 
dove l’ arte incisa incontra lo spettatore 


A cura di Manuela Zaccaria 


N° cuore del centro storico di Roma, a due passi da Fontana di Trevi, l' Istituto Nazionale per la Grafica è oggi il centro che 
più eccelle nella salvaguardia delle opere che man mano vanno ad arricchire la sua storica collezione. Il corpo dell' 
edificio si snoda attraverso lo storico Palazzo Poli ospitando fondi di grafica, fotografia e video d'artista. Con il più alto numero 
di matrici incise al Mondo, I’ esperienza di quindici anni dell’ importantissimo laboratorio diagnostico, l' Istituto si è distinto fin 
dall’ inizio e ha portato in alto il nome della Grafica d' arte, vantando un ‘' inestimabile collezione artistico - culturale aperta 
agli occhi dei curiosi e degli appassionati. 

Museo, Stamperia e luogo espositivo sempre aperto a nuove iniziative collaborative nazionali ed estere, l' Istituto conserva i 
macchinari storici con le quali un tempo nascevano le stampe e i suoi laboratori tradizionali, usati tutt’ ora, sono impregnati 
di un fascino sempre a disposizione di un pubblico giovane e adulto. 

Le sue sale sono allestite in Modo tale da garantire una geniale coesistenza tra il tradizionale e il Modemo, tracciando 
inconfondibilmente tutti i passi fondamentali della storia dell’ Istituto e apportando un ‘attenzione sempre maggiore all' 
evoluzione del concetto di Grafica. 

E' in questo luogo che i grandi artisti europei e italiani hanno lasciato le loro più vive testimonianze, è qui che ogni anno, 
centinaia di persone hanno I° opportunità di toccare con mano la sapienza artistica dell’ opera grafica ed è qui che ci sarà 
sempre posto per i frutti dell’ arte contemporanea. 


Di seguito |’ intervista alla Dottoressa Gabriella Bocconi, IMpegnata nella didattica e a pieno contatto col retaggio dell' Istituto. 
Dottoressa Bocconi ci può descrivere brevemente la sua attività all’ interno dell’ Istituzione? 
lo mi occupo di didattica per fruitori di tutte le età e di qualsiasi tipo di formazione, collaboro alla realizzazione delle mostre 


e in particolare alla redazione dei cataloghi, seguendo anche i rapporti con le Accademie di Belle Arti e le Università per 
convenzioni di tirocinio e progetti di collaborazione. 
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All‘ Istituto Nazionale per la Grafica appartengono secoli di storia e cultura, a suo parere come pensa possa ulteriormente 
essere arricchita la collezione delle vostre opere, in riferimento allo sviluppo della Grafica contemporanea e con particolare 
riferimento all‘ utilizzo dei nuovi linguaggi? 


Ora è un momento abbastanza significativo per la risposta a questa domanda: c'è una mostra, Rendering, che si chiuderà 
il diciotto luglio che racconta un po' quali sono tutte le tipologie dei beni che noi conserviamo. Infatti, oltre ai disegni, alle 
matrici e alle stampe, si conservano fotografie, anche fotografie contemporanee, quindi non è presente solo la collezione 
storica ma ad essa si affiancano opere attuali, conservate e commissionate qui. Inoltre di fondamentale importanza è 
uno specifico dipartimento dell’ Istituto che si occupa dei video d' artista; quindi sono dell’ idea che i modetni linguaggi, 
anche per quel che riguarda le tecniche particolari di disegno e di stampa, sono rappresentati o comunque si cerca di 
rappresentarli nell’ ambito delle collezioni. A questo scopo è stata allestita negli ultimi anni una nuova sala come deposito 
di opere contemporanee, dove il tradizionale convive col Moderno, perché la grafica classica non viaggia più solamente 
sul foglio bidimensionale ma può avere supporti diversi. 


Quali sono a suo avviso le collezioni più IMportanti e preziose dell’ Istituto? 
Tutte, assolutamente tutte. 


Lei preferisce una collezione in particolare? 


Per la Mia formazione sono particolarmente affezionata al Fondo Corsini, quindi proprio al nucleo storico del Gabinetto delle 
Stampe, viceversa considero molto stimolanti le ultime collezioni che stiamo man mano acquistando nell’ ambito dell’ arte 
contemporanea; mi piacciono molto i due estremi, quello tradizionale e quello moderno. 


II Eomplesso Monumentale dell’ edificio nasce a pieno contatto col centro storico della capitale. Quanto ritiene che questa 
localizzazione sia stata importante nella storia dell' Istituto? 


Per quanto riguarda la storia della Calcografia che opera in quest’ area dal 1837, sicuramente fondamentale. La scelta di 
questo luogo così centrale fu accolta favorevolmente proprio perché le opere che venivano prodotte fossero facilmente 
reperibili sia dal pubblico romano sia dal pubblico straniero, dai turisti. E sicuramente un luogo strategico che però ancora 
patisce del fatto che per il grande pubblico la grafica non è ancora un argomento di forte attrazione. 


Quanto è apprezzato e ricercato il tesoro artistico e culturale dell’ Istituto? Ci può descrivere brevemente che tipologia di 
pubblico frequenta le vostre numerose iniziative? 


Il pubblico che frequenta I° Istituto è della tipologia più varia. Ovviamente non avendo un'esposizione permanente, essa è 
molto subordinata al tipo di mostre che vengono proposte; certo se viene tenuta una mostra di fotografia contemporanea, 
la tipologia di pubblico molto spesso è diversa rispetto a quella di una Mostra di disegni. Invece per quel che riguarda i fruitori 
delle visite private o di iniziative rivolte in generale alla conoscenza della collezione, sicuramente si devono considerare le 
scuole di ogni ordine e grado, le associazioni culturali e soprattutto le università e le accademie di belle arti. 
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l’Istituto gode anche dell’ attenzione di un giovane pubblico? Se si, perché? Se no, in che modo opera |’ Istituto per 
incentivare tale attenzione? 


In parte si, soprattutto per la fotografia, oppure si tratta di quel giovane pubblico che si cimenta nella grafica 0 per motivi di 
studi storico-artistici o per propria predisposizione e amore per la materia. In questo sensoperò l' Istituto colma questa sorta 
di mancanza con una serie di iniziative didattiche volte anche alla conoscenza pratica delle tecniche. 


| laboratori tradizionali conservano il fascino della vera Grafica d' arte. L'Istituto in che Modo promuove la conoscenza e la 
pratica operativa all’ interno di tali laboratori al fine di stimolare e far conoscere questo fantastico Mondo dell’ arte grafica? 


Attraverso degli accordi con le singole istituzioni scolastiche, si mettono a punto dei laboratori pensati in Modo specifico 
secondo il tipo di fruitore che li avrà a disposizione. | ragazzi delle elementari avranno un approccio di un certo tipo con 
le tecniche, quelli del liceo un altro, magari più attento all’ analisi del rapporto che ci può essere tra tecnica artistica, 
linguaggio artistico e patrimonio artistico. Con le accademie vengono realizzati progetti in condivisione e così via. 


Quali contatti ha con l' estero |’ Istituto? 


Per quello che riguarda le mostre, i contatti vengono presi in base a proposte che possiamo fare noi o le istituzioni straniere. 
Quest’ anno per esempio è I° anno della Cina in Italia e a settembre ospiteremo una mostra di sigilli cinesi. Abbiamo ospitato 
alcuni eventi negli anni passati legati alla grafica giapponese; abbiamo organizzato una grande mostra sulla grafica orientale 
più di dieci anni fa, in collaborazione con l' Istituto di cultura italiano in Turchia; le collaborazioni con l' estero sono diverse e 
nostra intenzione è anche quella di avere rapporti con le istituzioni accademiche estere per effettuare degli scambi culturali. 
Altri nostri interlocutori privilegiati sono tutti i Musei di grafica del Mondo e a questo proposito la prima settimana di giugno si 
è tenuto un convegno qui in Istituto, dove si sono incontrati conservatori e direttori dei musei di grafica di tutto il Mondo, in 
cui ognuno dei rappresentanti esponeva un particolare argomento di suo interesse sulle strategie conservative, le politiche 
culturali e il limite da applicare alla scelta delle tipologie di opere. 

Questo convegno, inoltre, si è concluso con un' intera giornata dedicata ad un incontro con i conservatori dei musei italiani 
di grafica. Altri referenti fondamentali, visto che non solo conserviamo il più alto numero di matrici incise al Mondo, ma 
siamo all’ avanguardia per quel che riguarda le strategie conservative grazie al laboratorio diagnostico attivo da quindici 
anni, che ha codificato un protocollo di restauro che viene richiesto anche in altre parti del Mondo, sono per esempio 
la Calcografia S.Ferando a Madrid e la Calcografia del Louvre. Certamente guardiamo all’ estero su molti fronti: quello 
delle ricerche e degli studi è ormai consolidato, quello didattico è in continuo sviluppo, quello della conservazione sia delle 
opere su carta sia delle matrici incise, durante il Convegno Internazionale, ha avuto interessantissimi risvolti nell'ambito delle 
discussioni sui ruoli e sulle attività dei musei di grafica. 


Cosa prevede per il futuro dell’ Istituto? 
Mi auguro che questa serie di rapporti di cui abbiamo parlato si incrementino sempre di più e che si riesca a poter 


valorizzare questo Istituto per far comprendere anche ad un pubblico più comune che qui è conservato ed è vivo un 
enorme patrimonio culturale. 
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IT illustrazione, nelle sue varie rappresentazioni, è l’in- 

gresso in un'altra dimensione, un passaggio lieve 
ed emozionante attraverso la creatività, la libertà 
esplorativa, la consapevolezza, la scoperta e non 
ultima la fantasia. 

La ricerca per una intelligente, accattivante, 
concettuale e significante illustrazione è un 
viaggio senza inizio e fine. 

L'applicazione della creatività tramite l’in- 
ventiva, l'immaginazione e l'originalità, è 
intrinseca e inerente all'individuo. 

È una caratteristica che non PUÒ es- 
sere innata, ma può svilupparsi, per 
poi essere controllata e diretta, 

l'apprendimento e l'apertura 
mentale sono le abilità prima- 
rie di un illustratore. 

È da qui scaturisce “il pen- 
sare con le IMMagini”, che di- 
venta uno dei punti fondamen- 
tali del problema d' interpretazione. 
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Ana Radovanovic 


Le illustrazioni aiutano a decantare le parole ren- 
dendo la sostanza del soggetto, più simile al Modo 

in cui noi percepiamo il Mondo. Questa sedimen- 
tazione avviene attraverso un'accurata rappresenta- 
zione del significato letterario e l'andare oltre ad esso 
rappresentando le atmosfere che ne trascendono. 
infatti le illustrazioni devono riuscire a fomire informazio- 
ni o dettagli, riuscendo a gettare nuove luci sul senso 
delle parole. 


E proprio nella moltitudine di argomenti illustrati che l'illu- 
strazione trova la sua espressione in più variati linguaggi 
artistici, che interagiscono tra loro variando e sommando 
tecniche e stili che caratterizzano un nuovo linguaggio 
artistico. 


Un settore dominante di applicazione per l'illustrazione è 
quello dell'editoria per l'infanzia ed è quindi indispensabile, 
per chi vuole lavorare in tale ambito, avere una conoscen- 
za specifica del settore. Approfondendo in particolare il 
rapporto tra testo ed immagine (e come questo sia mutato 
nel tempo), con particolare attenzione all'analisi letteraria 

e storica al fine di comprenderne struttura e stile. 


Quelle che vi presentiamo in queste pagine sono solo 
alcune delle tante proposte operative, che gli studenti 
del corso d'illustrazione dell'Accademia di Belle Arti di 
Roma, coordinati dal professor Enrico Pusceddu, han- 
no prodotto grazie al particolare interessamento della 
Direttrice Raffaella Bellucci Sessa responsabile dell'Isti- 
tuto Culturale Alberto Colonnetti, 


Serena Pesce 


Francesca Scillia 


La Fondazione possiede la più grande collezione 
Europea di letteratura per ragazzi e attraverso la 
casa Editrice Fondazione Alberto Colonnetti Edito- 
re, è ImMpegnata, tra le sue varie attività editoriali, 
a rieditare testi per i ragazzi da 1 a 18 anni. 


Sajadian Maryam 
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Riflessioni 


Quarant'anni fa da studente in Accademia, mi muovevo nei vari territori 
della comunicazione visiva: dal fumetto alla grafica d’arte, fino a spinger- 
mi verso le nuove forme di linguaggio della pubblicità. 

Alcuni anni dopo mi sono ritrovato da docente ad insegnare Tecniche Gra- 
fiche Speciali, e nell’ambito didattico ho cercato di mettere a frutto la mia 
esperienza maturata negli anni, dialogando con i ragazzi e sperimentando 
nuovi percorsi curriculari volti ad abbracciare la grafica nella sua totalità, 
nel complesso e affascinante territorio della comunicazione. 

Alla base di ogni manifestazione visiva, a prescindere dall’argomento, dal- 
la tecnica e dallo stato emozionale dell'autore, c'è solo e sempre il Segno! 
Il vero comune denominatore della “comunicazione visiva”. 

Chi si addentra nel campo della grafica non può esimersi dalla conoscen- 
za del “segno”, studiarne e indagarne tutte le potenzialità, al fine di 
raggiungere lo scopo comunicativo ed espressivo nei vari campi dell’im- 
maginario grafico. 

Il titolo della nostra rivista “I Territori della Grafica”, alla sua seconda usci- 
ta, richiama spazi aperti, nuovi confini e nuove tecnologie, espressione di 
creatività e immaginazione finalizzata ai linguaggi dell'Arte. 


Gerardo Lo Russo 
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Un nuovo viaggio; nuoviin- > 
contri;;muove sensazioni, emozioni, saperi 
e sapori da raccontare, dividere, con.chi voglia imbar- 
carsi con vele sagaci verso nuovi o vecchi territori; percorsi da 
esplorare, condividere, vivere e rivivere. 
Alcuni compagni di viaggio ci hanno lasciato, molti altri si sonoaggiunti 
in questa scommessa che continua, con lo stesso spirito con cui è iniziata, il 
confronto, il dialogo, donare e ricevere, riflettere e riflettersi, evolversi, trasfor- 
marsi, mettendo via via in progress un osservatorio sul mondo della comunica- 
zione visiva. Ma anche ed in particolare, un contributo per dirla alla Zarathustra “A 
voi ebbri d’enigmi, amanti del crepuscolo. Voi cercatori, voi tentatori e voi tutti che con 
accorte vele v'imbarcate per mari inesplorati! Oh voi tutti che amate gli enigmi”. 
Il mistero della mente, gli approcci al pensiero creativo, il rapporto tra creatività e la- 
voro, il tema che abbiamo scelto quest'anno ci ha dato modo di confrontarci con mol- 
teplici esperienze, ricche di contenuti e valori diversi, tutte egualmente interessanti. 
Si è cercato di produrre, ideare, causare, provocare in ogni situazione la giusta 
scintilla per accendere il pensiero creativo, ma allo stesso tempo analizzare e 
valutare, come creatività e lavoro debbano coesistere in un felice e prezioso 
connubio, senza il quale aridità e ripetitività, diventano i presupposti di un 
qualunquismo comunicativo e culturale. 
Ben venga allora la Creatività, con la C maiuscola, ad accendere il ruolo, 
l'impegno personale e collettivo, che stimola generando nuove soluzioni ope- 
rative, intriganti percorsi visivi, aggiungendo gusto e sostanza al fare operati- 
vo, al produrre, al comunicare, illuminare dare nuova vitalità ai nostri pensieri 
per tradurli in azione. 
“Se l’idea non si sublima nell’intelletto il suo moto si trasmette alle mani 
e diviene lavoro, impegno, partecipazione”. 
Un ringraziamento particolare va ai colleghi, agli studenti, che hanno 
contribuito all’uscita di questo numero un grazie di cuore. 
E allora per concludere, buona lettura, buoni pensieri e buon 
lavoro, all'insegna della creatività. 


Enrico Pusceddu 


EQUIPÈèCO 


trimestrale di ricerca e documentazione artistica e culturale 


“EQUIPèCO, più domande meno de- 
finizioni” Questa è la filosofia di una 
rivista che da sempre si è imposta di 
ampliare l'orizzonte artistico e cultura- 
le italiano. Nata on-line, in stampa nel 
2004, attenta alla creatività, al talento e 
all'avanguardia, EQUIPèCO ha voluto 
assumere in questi anni, il ruolo di un 
forte mezzo comunicativo che avvici- 
nasse autori e lettori al mondo dell’ arte 
a 360°. Una rivista, senza dubbio, di 
ampio respiro, che anche attraverso le 
sue collane editoriali, tra le quali ricor- 
diamo quelle riguardanti la Ricer- 
ca, la Documentazione e 
ultima nata la “Poesia” 
spazia in vari settori 

dedicati alla ricerca, 
alla documentazio- 
ne delle arti visi- 

ve, delle scienze, 


della letteratura, della sociologia, con 
un occhio attento e consapevole al gran 
contesto della comunicazione; da sotto- 
lineare l'opportunità e il dialogo che ha 
instaurato EQUIPÈCO con giovani auto- 
ri dando loro la possibilità di trovare un 
proprio spazio comunicativo e vedere 
pubblicate le proprie opere tra le pagine 
di un progetto cartaceo e multimediale, 
che ha voglia di dialogare con nuovi 
linguaggi, nuove forme di espressione 
e tutti i mezzi artistico-culturali mes- 
si, oggi, al servizio della gran 
comunicazione. Era 

solo il 1996 
quando 

E QUI- 
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PèCO cominciò a prendere vita sul 
web, grazie ad un team di architetti 
quali Riccardo Candeloro, Paolo Cutti- 
ca e Giuseppe di Giamberardino dello 
Studio Associato di Roma; solo un anno 
più tardi venne ideato il progetto della 
rivista che, affiancato dall’iniziativa 
“EQUIPèCO Art for Internet”, ha costi- 
tuito il dualismo vincente della moderna 
comunicazione per l’ arte. EQUIPèCO, 
infatti, ha proposto un’opera che si 
esprimesse non solo attraverso le pa- 
role ma anche attraverso le immagini, i 

suoni e le animazioni e che fosse li- 
bera di circolare in rete 

per il semplice ed unico com- 
piacimento di chi crea l’o- 
pera e di chi la osserva; 

un successo garantito, 
una nuova idea d’infor- 


mazione e d’indagine che ha reso l’arte 
interattiva e alla portata di tutti. Di se- 
guito l’intervista all’Editore e Direttore 
responsabile di EQUIPèCO, Carmine 
Mario Muliere, che ha visto nascere 
questo spazio espositivo contribuendo, 
tutt'ora, alla sua continua espansione. 


Secondo me abbiamo ottenuto quello 
che si era previsto all’inizio. Certo il pas- 
saggio dall'italiano al bilingue è stato 
fondamentale. Graficamente il progetto 
è partito come formato A4, rispettando 
la tradizione, quindi un’impaginazione 
classica e pratica a livello di studio, ma 
questa tipologia d’impaginazione non 
consentiva un agevole inserimento del 
testo a fronte, per cui il formato via via si 
è ingrandito. A livello di contenuti l’idea 
è rimasta immutata, è ancora attuale ed 
è aperta alla valutazione delle proposte 
esterne che hanno un’ampia possibilità 
di essere pubblicate. Équesto il princi- 
pio, il principio artistico di libertà, al- 
trimenti non vi è alcuno scopo 
che ne possa consentire 
l’esistenza. 


Agli inizi si pensava che 
mettere un’ope- 


ra d’arte sul web significava automati- 
camente far diventare quell’opera solo 
e unicamente arte per internet, invece, 
grazie al nostro progetto, l’internauta 
ha potuto interagire con l’opera d’arte 
attraverso una serie di meccanismi lo- 
gici che si dovevano necessariamente 
sbloccare per poter vedere l’immagi- 
ne. L’opera interattiva, a mio avviso, 
è comunque valida perché non 
sei passivo. 


Siamo al quindicesi- 
mo anno del- 
la. soluzione 
multimediale, 
quella stam- 
pata è arrivata 
ormai all'ottavo 
anno grazie alle 
nostre collabo- 
razioni. 


avesse  funzio- 
nato il senso e il 
contenuto di ciò 
che essa vole- 
va trasmettere, 
allora avrebbe 
avuto il suc- 
cesso spe- 
rato, in caso 
contrario il pro- 
getto non avrebbe avuto modo 

di esistere. 
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Mi dedico all’arte e all'editoria. La mia 
occasione l'ho avuta quando mi han- 
no dato la possibilità di lavorare in 
uno spazio che mi era stato messo a 
disposizione, inserendovi i miei lavori 
e le mie opere. Spesso ti chiedi come 
artista quanto tempo sia necessario 
per realizzarti. Quando mi hanno chie- 
sto se avevo mai pensato di riprodurre 
la rivista anche in formato cartaceo io 
ammisi che non ci avevo mai pensato 
fino a quel momento; il progetto, infatti, 
nasceva per il web. Così preparai il pro- 
getto con l’aiuto di amici e collaboratori. 
Ad oggi posso dire che nulla è impossi- 
bile per chi ha voglia di realizzare quello 
in cui crede. 


Ades- 

so stia- 

mo in fase di 

aggiornamento e 

ci potrà essere ampio 

spazio per chi ha voglia di 
collaborare ancora con noi. 


Quando lasciarono a me il com- 
pito di dare un nome alla no- 


stra iniziativa, sapevo che se a cura di Manuela Zaccaria 


Un'iniziativa intesa ad 
accogliere molteplici opinioni 
sull’Insegnamento dell'Arte 


senz altro 


Una lectio magistralis di Massimo Donà 
all'Accademia di Belle Arti di Roma 


Nell’ affrontare l'avventura senza fine di insegnare l’arte, si 
rintracciano indizi che stimolano interrogativi su “chi ha paura 
dell’Accademia”. Da qui l'urgenza di affrontare fino in fondo 
la questione più centrale presente nelle scuole d’arte: quale 
senso dare a questa imprescindibile attività dell’Accademia. 
Un importante contributo lo ha reso Massimo Donà nella Sala 
Colleoni dell’Accademia di Belle Arti della capitale dove ha 
coinvolto i presenti in una vivace conferenza. 

L'incontro con il filosofo fornisce lo spunto per osservare più at- 
tentamente le opportunità didattiche che possano essere spe- 
se in Accademia. Infatti nel suo interessante panegirico sulle 
dinamiche della produzione d’arte, Donà ci convince che l’azio- 
ne artistica è consegnata direttamente dalla natura del “fare” 
(poiesis) dove ciò che conta è così e semplicemente il “fare”. 

I risultati che si ottengono ogni volta sono il superamento dello 
“stazionare” precedente, nella consapevolezza che ogni volta 
c'è il superamento (negazione) di ciò che è già fatto, anche se 
ne riconosciamo la perfetta conclusione, non è assolutamente 
la stratificazione della conoscenza. 

Donà: «Insomma, la questione che l’arte - nell'accezione che 
essa viene ad assumere nella modernità (in relazione a ciò 
che tutti noi ormai intendiamo per ‘arte’) - diventa: cosa si in- 
segna quando si insegna arte? Qual'è cioè il compito e la fun- 
zione dell’Accademia? E poi: sono le Accademie del nostro 
tempo consapevoli dell’aporia che pesa sempre e comunque 
sulla loro esistenza, e costituisce la radice ineliminabile di ogni 
loro scelta operativa, strutturale nonché progettuale?» 


Le considerazioni che se ne possono trarre sono tutte frut- 
tuose ed esortano a rintracciare quali siano le linee didattiche 
presenti nelle Accademie d'arte. Intanto serve verificare se il 
punto in cui si costituisce il dibattito sia concreto e non svolto 
in quelle solite virtualità dove si polemizza senza nessuna at- 
tinenza al vero problema. Non è raro trovarsi impegnati dentro 
un percorso retorico dove la cosa efficace da fare sarebbe 
accertarsi se nel bivio precedente abbiamo imboccato la dire- 
zione giusta. Se il tragitto non è quello appropriato, armiamoci 
di coraggio per riprendere la direzione conveniente; alcuni pi- 
gramente direbbero che questo è tornare indietro. 

I problemi hanno una loro origine e osservarli dal giusto punto 
non ha nulla di stravagante. Infatti questa pigrizia di stazio- 
namento è la causa-prima che induce alla polemica. In primo 
luogo riscontriamo la presenza sempre più numerosa di per- 
sone che pretendono un “qualcuno che faccia per loro”, ridu- 
cendo il fondamento montessoriano che riconosce al singolo 
“fanciullo” il diritto al sei-tu-stesso-a-fare!, ad un fuorviante 
fai-quello-che-vuoi! Non a caso questa formula è diffusa già 
nell’ambito familiare dove la figura della “mamma timorosa” 
scansa le “pesanti” fatiche al “fanciullo”, eliminandogli così 
ogni sensazione adrenalinica quando si trova di fronte alla 
riuscita del suo “fare”. Tutto questo compromette irrimediabil- 
mente la sua crescita. 

Così capita anche nell'esperienza didattica quando il docente 
giustifica ogni fare costringendosi a valutare fin dall'inizio lo 
status quo di ogni singolo studente. L'attuale sistema sociale 
potrebbe giustificare nei genitori questo atteggiamento, per la 
loro mancanza di tempo e ahimè, di idoneità; non è utile cer- 
tificare lo stato dello studente così come è, eliminandogli la 
sana curiositas di un progressivo e stupefacente “fare” - che 
è costitutivo dell’arte. È nello scoprire - ogni volta - un altro 
risultato che si mette in gioco la formazione, così si spinge an- 
che il pedale della frans-formazione: dopo-è-Altro-da-prima. 
Insomma lo spontaneismo è un tesoro da spendere e non da 
ostentare una volta per tutte. 

In questo primo sistema didattico il docente interpreta con giu- 
dizio immediato la manifestazione di sé (dello studente) fin dal 
primo approccio. È un inno al buon selvaggio dove la classifi- 
cazione in “caste” differenziate si risolve in chiave spontanei- 
stica, individuabile in ogni singolo caso. 

Con questo andamento si classificano anche le diverse raz- 
ze, i talentuosi vengono distinti dai diversi gradi dei “normo- 
dotati”; ai primi si affibbia la previsione di un successo pro- 
fessionale, così, a prima vista. Gli strumenti di questi giudici 
sono ovviamente soggettivi ma il risultato, tra le differenze, 
contiene un denominatore comune: nessuna dinamica didat- 
tica (e quindi professionale). 

In altri termini la ripetizione della “formuletta del talentuoso” giu- 
stifica il futuro e così va-bene-quello-che-sei- già-adesso. 

Un secondo sistema lo riscontriamo con aspetti più strutturati. 
Abbiamo a disposizione un maestro che consegna direttamen- 
te il suo sapere proprio all’interno della bottega. Un tempo l’ar- 
tista aveva una propria bottega frequentata da giovani appren- 
disti che dal maestro imparavano, appunto, le tecniche e a loro 
volta le tramandavano. Una vera e propria tradizione di pratiche 
e di conoscenze specifiche, di “trucchi del mestiere”, di accor- 
tezze... che costituivano nel loro insieme il “sapere” dell’artista. 
Questa concezione tecnicista pare sia la più diffusa in chi in- 
segue l'ambizione di diventare artista. Ovvero insiste la richie- 
sta di conquistare esperienza tecnica che il maestro possiede 


a, 


totalmente e che, auspicabilmente, potrebbe concederla. Il 
maestro “che vale di più”, (magistrum, magis “più”) non può 
essere servitore (minister, minus — “che vale di meno”) di nes- 
suno; allora nasce il corto circuito tra l'esigenza di soddisfare 
quella libertà di espressione tecnica anelata dall’aspirante ar- 
tista e la bramosia di acquisizione della tecnica trapassata dal 
maestro - che non può essere da meno. 

La conferenza di Massimo Donà puntualizza la questione che 
l'arte è tecnica ma non una tecnica qualsiasi. L'arte può essere 
insegnata, ma l'insegnamento non garantisce in alcun modo 
il risultato. È il momento di considerare se siamo ancora in 
tempo a scrutare il bivio prima di iniziare a rigurgitare i dibattiti; 
scopriamo se sia possibile esplorare un percorso che dia l’ini- 
zio ad una rotta dove sperimentare un terzo grado di espres- 
sione didattica, quello dell'esperienza dialettica e relazionale. 
I due soggetti (docente e studente), dalle rispettive posizio- 
ni, individuano l’oggetto che si palesa e avviano assieme un 
lavoro relativo all'oggetto per sciogliere gli ostacoli che non 
permetterebbero la manifestazione dello scarto che esiste 


tra i soggetti ed il mondo stesso. Nello scarto si costituisce il 
racconto dell'esperienza il quale viene tradotto con tecniche 
specifiche, da individuare mentre si effettua il “fare”. Il rapporto 
che si crea tra docente e studente, non è quello di un giudice 
che valuta la spontaneità posseduta da un certo soggetto, né 
tra maestro e discepolo, ma è quello intriso di consapevolezza. 
Partendo dalla constatazione che per imparare a nuotare oc- 
corre entrare in acqua, è altrettanto vero che per riuscire a fare 
pratica nel campo della propria ambizione bisogna entrarci. 
che essa viene ad assumere nella modernità (in relazione a 
ciò che tutti noi ormai intendiamo per ‘arte’) - diventa: cosa si 
insegna quando si insegna arte? Qual'è cioè il compito e la 
funzione dell’Accademia? E poi: sono le Accademie del nostro 
tempo consapevoli dell’aporia che pesa sempre e comunque 
sulla loro esistenza, e costituisce la radice ineliminabile di ogni 
loro scelta operativa, strutturale nonché progettuale?» 
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A CURA DI ENRICO PUSCEDDU E DI MANUELA ZACCARI 


Con Paolo Rosa abbiamo proseguito la nostra riflessione 
e il nostro dibattito culturale sul tema “Creatività Pensiero e 
Creatività e Lavoro”. 

Come definire Paolo Rosa, un Artista, un comunicatore a tut- 
to tondo nel gran panorama dell’Arte e della Comunicazione 
Visiva. Paolo è uno dei fondatori di Studio Azzurro, gruppo di 
ricerca artistica sui nuovi linguaggi, che da molti anni s’inte- 
ressa a temi quali interattività e multimedialità, spaziando nel 
loro lavoro tra: installazioni, spettacoli film e musei interattivi. 


L'incontro tenutosi presso l'Accademia di Belle Arti di Roma, 
ha preso in prestito il titolo del suo libro, “L'ARTE FUORI DI 
SÉ”, un manifesto per l’età post-tecnologica scritto insieme 
ad Andrea Balzola, drammaturgo, sceneggiatore e regista 
multimediale. 

All’interno dell’opera si viene catapultati, fin dall’inizio, in una 
miriade di considerazioni che sono alla base del nostro quo- 
tidiano vivere in un'epoca cruciale dominata dalla tecnica, in 
cui dobbiamo far fronte a incalzanti emergenze ambientali, 
sociali e personali. 


Come far fonte a questo momento? 
Nell’andare avanti nella lettura l’ipotetica soluzione che pen- 
so ci trovi concordi, ...abbiamo bisogno del talento e dell’im- 


maginazione di ciascuno per poter disegnare il futuro, nostro 
e delle prossime generazioni, è essenziale recuperare una 
grande generosità diffusa, capace di associarsi e mettersi in 
rete, condividendo sapienze ed esperienze. 

lo aggiungerei anche la capacità di mettere in discussione il 
proprio cammino e il proprio operato. 


Rifacendomi all’intestazione della premessa del libro, “Coor- 
dinate per un'inversione di rotta”, risalendo con un sestante, 
superata la zona introduzione passerei alla zona pondera- 
zione, per poi approdare alla zona riemozione attraverso 
una breve disamina della sua esperienza e attraverso alcu- 
ne sue riflessioni. 


Vorrei concludere questa breve premessa, con una citazione 
di Albert Camus (romanziere, filosofo e drammaturgo france- 
se, nobel per la letteratura nel 1957) posta all’inizio del libro 
“L’ARTE FUORI DI SÈ”. 


“Seppure involontariamente noi artisti siamo impegnati. Non 
è la lotta a renderci artisti, ma è l’arte che ci costringe a es- 
sere combattenti. Per la sua stessa funzione l'artista è il testi- 
mone della libertà e questa è una motivazione che si ritrova 
a pagare cara. Per la sua stessa funzione egli è impegnato 


nelle profondità più inestricabili della storia, là dove soffoca la 
carne stessa dell’uomo.” 


A tu per tu con Paolo Rosa, dalle sue parole la testimonianza 
diretta della nascita di Studio Azzurro. 

Studio Azzurro è un team di professionisti che affianca all’ 
idea dell’ arte quella del suo ruolo centrale all’ interno di una 
dinamica sociale, avvalendosi della pluralità di linguaggi tra- 
mite passate, recenti e nuove tecnologie. 

Quando nel lontano 1982 Fabio Cirifino, Paolo Rosa, Leo- 
nardo Sangiorgi e poco più tardi Stefano Roveda diedero il 
via alla loro ricerca artistica, avevano le idee molto chiare 
su come Studio Azzurro avrebbe dovuto muoversi nel mondo 
artistico contemporaneo: trasmettendo al pubblico il concetto 
di un’arte che si relazionasse perfettamente con le tecniche, 
dando vita ad un sincretismo di linguaggi ai quali l'artista do- 
veva avvicinarsi, senza necessariamente dominarli ma senza 
neanche esserne dominato. L'arte, quindi, doveva diventare 
lo strumento più idoneo per rivitalizzare la memoria, recupe- 
rare la comunità che si riconosceva in una qualche forma di 
politica e l’artista era colui che doveva “disincagliare il senti- 
re”, colui che non aveva bisogno di “provocare” il pubblico per 
scatenarne la reazione e che si svestiva della sua classica 
introversione nella sua libera attività, diventando piuttosto un 
“regista” all’interno di un gruppo e divulgando il proprio sape- 
re all’ interno di esso. 


Con Studio Azzurro nasceva un arte plurale, non tradizionale, 
non vincolata dai precetti dell’ arte contemporanea 

Il team si rese ben presto conto che le tecniche andavano 
assumendo un ruolo sempre più fondamentale nell’ ambito di 
una comunicazione in continua evoluzione e valeva la pena 
che l’arte se ne occupasse, senza rimanere incagliati nel 
ghetto di alcune espressioni di nicchia tipo la Video Arte molto 
diffusa come linguaggio artistico in quel periodo. Gli strumenti 
della tecnologia rappresentano, infatti, quel qualcosa in più: 
un sistema percettivo diffuso e profondo, un nuovo linguag- 
gio per decodificare il mondo; ma l’interattività deve essere 
affrontata rispettando alcuni punti obbligati, perché la tecnica 
spinge a relazionarsi fondamentalmente con uno spazio che 
è allo stesso tempo fisico, mentale e culturale, questo è ed 
era, un problema da superare. 

Si veniva a creare in tal senso una forma d’individualismo e 
la regola di fondo di Studio Azzurro era ed è quella d’incenti- 
vare la relazione tra individui attraverso i vari linguaggi. 
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Così, tenendo basso il livello di visibilità della tecnica che do- 
minava attraverso il suo potere seduttivo, i lavori del team 
hanno via via messo in evidenza tutto quello che diventava 
una conseguenza del dispositivo della tecnica, creando am- 
bienti privati da una corazza tecnologica con i quali lo spetta- 
tore si poteva interfacciare, toccandoli direttamente e intera- 
gendo con essi. L'arte, per la prima volta, si poteva toccare, 
divenendo un contrattempo percettivo che ne determinava 
un contesto esclusivo. 


Ad oggi Studio Azzurro non ha perso questa filosofia, anzi, il 
loro particolare approccio ai media conferma i loro obbiettivi, 
“dare all'arte un ruolo riunificativo” di tutte quelle nuove e re- 
centi tecnologie, che stanno plasmando e modificando l’aspet- 
to comunicativo, sociale e relazionale da svariati punti di vista, 
in un periodo di profonda mutazione antropologica nel quale 
l’arte, attraverso i suoi elementi espressivi e caratterizzanti, 
deve tornare ad assumere il suo ruolo centrale, sensibilizzan- 
do i momenti di profonda anestesia che stiamo vivendo. 
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Catturare il Tempo 


della memoria significa parlare di tutto. 

In questa sterminata vastità dell’attimo l'uomo si aggrappa a un frammen- 
to di tempo scisso dal passato come dal futuro; si è sottratto alla continuità 
del tempo; è fuori del tempo - in altre parole, è in uno stato d’estasi, l’o- 
rigine della paura è nel futuro, e chi si è affrancato dal futuro non ha più 
nulla da temere. 

Dar forma a una durata è l'esigenza della bellezza, ma è anche quella 
della memoria. C'è un legame segreto fra lentezza e memoria, fra velocità 
e oblio. Il grado della lentezza è direttamente proporzionale all'intensità 
della memoria; il grado di velocità è direttamente proporzionale all’inten- 
sità dell'oblio. 


Lentezza e rapidità nella fotografia 


H o vissuto una sensazione unica ripercorrendo, gra- 
zie a questo libro, il lungo cammino verso quell’in- 
nato bisogno dell’uomo di fermare il tempo, o meglio, 
come la definisce Diego Mormorio, “/arte dell’attimo”. 
Un libro che affascina, per diversi aspetti, in un conti- 
nuo susseguirsi di artefatti e artifici, aneddoti e docu- 
mentazione ricca di dati tecnici e di spunti di riflessio- 
ne, che si susseguono in una sospensione temporale, 
che invita alla ponderazione tramite la consapevo- 
lezza e che ci consente di apprezzare, l’arte della 
fotografia in tutto il suo fascino e nelle sue molteplici 
sfaccettature. 

Diversi gli aspetti da sottolineare, in primis, il duplice 
rapporto tra lentezza e velocità nella cattura del tem- 
po, la lentezza, una parola di cui scopriamo un senso 
nuovo, come se non l’avessimo mai conosciuta prima. 
Così di colpo, ci apparirà evidente che parlare della 
lentezza significa parlare della memoria — e parlare 


La velocità è la forma di estasi che la rivoluzio- 
ne tecnologica ha regalato all'uomo. L'uomo che 
corre è sempre presente al proprio corpo, ed è 
più che mai consapevole di se stesso e del tem- 
po della sua vita. Ma quando delega il potere a 
una macchina, allora tutto cambia: il suo corpo 
è fuori gioco, e la velocità a cui si abbandona 
è incorporea, immateriale, velocità in sé per sé, 
“velocità estasi”. 

Quando ero bambino mi piaceva posare una 
conchiglia sull’orecchio per sentire l'eterno mor- 
morio del mare. 

Allo stesso modo leggendo e osservando attentamente le immagini riprodotte nel libro, 
ogni cosa sembra rimanere eternamente udibile e visibile, trasformando il lettore senza 
rendersene conto, in colui che vive da sempre in una conchiglia “sonoro visiva”. 


Concludo con una citazione di Paul Valery tratta dal libro “Catturare il Tempo” 
“l'istante genera la forma e la forma fa vedere l'istante”. 


Grazie Diego per averci guidato in questo cammino di rivelazione. 


a cura di Enrico Pusceddu 


Scoprendo 
un Paese 


emergente 


a cura di Thiago Contini 


Il Brasile negli ultimi dieci anni sta vivendo 
una fase di straordinario sviluppo economi- 
co, che ha modificato tutto il suo apparato 
industriale e sociale, portando alla nascita 
di piccole e medie aziende, e allargando il 
benessere economico della classe media. 
In questo scenario di grandi mutamenti, é 
fondamentale trovare uno strumento che 
serva da collante e che abbatta le grandi 
distanze di una nazione fortemente disomo- 
genea sia a livello sociale che territoriale. 
Un ruolo determinante di tale trasformazio- 
ne é svolto da internet e dalle nuove 
tecnologie, che hanno sfruttato le curiosità 
di una popolazione giovane e che ha visto 
in questo nuovo mezzo una finestra per la 
scoperta del mondo. 

Anche il mercato del lavoro e di diverse 
figure professionali é cambiato, tra queste 
la professione del grafico. Nel campo della 
Grafica in molti settori si è dovuto spostare 
lo sguardo da un mercato editoriale oramai 
saturo, ad un mercato nuovo e promettente 
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ovvero quello del web design. 

In pochissimi anni da paese chiuso e 
marginale il Brasile é diventato uno dei leder 
mondiali nel campo delle tecnologie informa- 
tiche e dello sviluppo di Internet. 

Ma le grandi trasformazioni che hanno 
interessato principalmente la tecnologia 
hanno coinvolto più aree, sviluppando un 
nuovo senso artistico e un gusto per la 
bellezza fino a qualche anno fa molto 
diverso nella mentalità brasiliana. Tutto 
questo ha generato più investimenti e una 
ricerca nell’estetica che ha portato allo 
sviluppo di nuovi settori emergenti: 
l'architettura e l'interior design, che sfruttan- 
do le materie prime della nazione hanno 
dato vita ad un vero e proprio stile. 

Tali conquiste hanno valorizzato enorme- 
mente l'immagine del Brasile all'estero, 
rompendo quei canoni che lo avevano 
contraddistinto e imprigionato per decenni. 
Questa nuova linfa e soprattutto questa 
nuova immagine internazionale sono stati 
essenziali per l'assegnazione 
dell’organizzazione dei due eventi più 
importanti del nuovo decennio ovvero i 
mondiali di calcio del 2014 e le olimpiadi del 
2016. 

Intorno a queste due manifestazioni, si sta 
sviluppando uno dei mercati più promettenti 
e in crescita ovvero quello “pubblicitario”. 
Tale settore è rimasto immobile per molto 
tempo e proprio l’avvento di queste due 
manifestazioni sta producendo nuova linfa 
per il mondo della comunicazione, gettando 
le basi verso quel salto qualitativo da tempo 
sognato. Il mondo della pubblicità penso 
possa rappresentare una vera e propria 
sorgente di opportunità, in quanto è in fase 
di espansione ed evoluzione, e questo 
creerà, secondo il mio punto di vista, nuove 
opportunità lavorative. 
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"È ricercando l'impossibile che 
l'uomo ha sempre realizzato il 
possibile. 

Coloro che si sono 
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appariva loro come possibile, 
non hanno mai avanzato di un 
solo passo". 
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a cura di Enrico Pusceddu 


«INTUITO, PENETRAZIONE, CAPACITÀ DI OSSERVAZIONE, RIUSCIRE A VEDERE 
A FONDO, VEDERE DENTRO, COMPRENDERE A FONDO» 


Insight è solamente una tra le tante definizioni 
tratte dai dizionari di inglese - italiano. Precisa- 
mente: l’insight da intendersi come l’eureka, 
l'intuizione felice, si può considerare a torto o a 
ragione, un aspetto essenziale della creatività. 
La rivelazione che riconfigura improvvisamente 
elementi già disponibili estraendone un senso 
nuovo, da qui la scelta di impiegarlo come 
marchio per la nostra nuova identità. Man mano 
che il work in progress si è evoluto siamo diven- 
tati sempre più consapevoli delle nostre dinami- 
che. Non a caso, la dimensione sperimentale, 
aspetto portante del nostro periodico, ci ha 
permesso di imbatterci nell'intuizione illumi- 
nante dell'insight. “L'intuizione” che un dato 
ambientale o il modo in cui uno stimolo viene 
attivato possono influire su un modo di fare, 
orientarlo, rafforzarlo e in molti casi anche 
determinarlo. Ognuno di noi vede le cose e il 
mondo in maniera diversa e, a volte, un'idea 
improvvisa (un insight) può cambiare tutto 
quanto e dare nuovi stimoli. E questo è stato 


anche parte integrante del percorso formativo 
messo in atto durante questo nuovo anno ricco di 
esperienze, situazioni e incontri, che hanno 
determinato l’instaurarsi di una rete di sinergie 
tra persone di diversa estrazione, intelligenze 
creative, addetti ai lavori con le quali abbiamo 
condiviso proposte, idee, esperienze, contenuti, 
che ci hanno consentito di confrontarci, dialo- 
gando con l’esterno, tramite la partecipazione ad 
eventi di carattere locale e nazionale, dei quali 
troverete i contenuti sfogliando le pagine di 
questo nuovo numero. 

Per concludere, fatemi ringraziare tutte quelle 
persone interne ed esterne, che hanno animato 
tra tante difficoltà i nostri percorsi, un pensiero 
particolare va alle singole individualità che costi- 
tuiscono la nostra variegata redazione, le quali 
hanno messo da parte i propri imperativi per 
lasciare spazio alla riflessione, alla conoscenza, 
alla condivisione, al dibattito contribuendo alla 
riuscita di un fine comune che ci ha consentito di 
uscire con questo nuovo numero. 
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a discussione di questo nuovo incontro è 

stata animata da alcuni amici, nonché graditi 

compagni di viaggio, sempre pronti a dare il 

loro prezioso contributo ai nostri appuntamenti: Paola 

Ghirotti (fotografa), Roberto steve Gobesso (fotografo, 

designer e direttore artistico), Andrea Attardi (docente 

di fotografia) e Dario Evola (docente di estetica) del quale 

più avanti avrete modo di apprezzare un interessante ar- 
ticolo sul tema. 


Voglio iniziare partendo da una riflessione “Gli sviluppi, il nuo- 
vo, non è soltanto come alcuni pensano, l’incontro con nuove 
tecnologie e nuove modalità comunicative, a volte è anche 
saper rivitalizzare e dare nuova linfa alla nostra memoria sto- 
rica garantendone conoscenza, continuità e consapevolezza”. 
Ma veniamo al dunque, Il Reportage è una Rivista Trimestrale 
di scrittura, giornalismo e fotografia, diretta da Riccardo De 
Gennaro, in passato giornalista economico del Corriere della 
Sera e di Repubblica e con il prezioso contributo di Mauro 
Guglielminotti Fotografo, Photo Editor e Art Director, a lui 
è dovuta la scelta delle immagini, dei fotografi e di tutto ciò 
che vada parallelamente con la parte testuale. 


Reportage, come target di rivista, va ad inserirsi a pro- 
posito di conoscenza, continuità e consapevolezza, nel- 
la scia che hanno avuto in passato importanti testate 
editoriali come l'Illustrazione Italiana (HYPERLUINK “http:// 
it.wikipedia.org/wiki/1873”1873 - HYPERUNK “http://it.wikipedia. 
org/wiki/1962"1962) considerato il settimanale illustrato 
preferito dagli italiani nel periodo che va dalla fine 
Ottocento all'avvento della Televisione e Epoca pub- 
blicato dal 1950 fino al 1997 come settimanale. Da 
ricordare che la grafica è stata firmata inizialmente 


da Bruno Munari. 

A proposito dell’Illustrazione Italiana è importante sottolineare il 
contributo dato alla rivista dall'opera di artisti di grido, il pregio 
delle fonti iconografiche, dovuto anche alla scelta di utilizzare per 
la stampa incisioni in legno invece che litografie, che consentivano 
di ottenere un'altissima resa a partire dai bozzetti di base. Tale 
qualità fu mantenuta poi nel tempo anche in seguito all'avvento 
della HYPERLINK  “http://it.wikipedia.org/wiki/Fotografia"foto- 
grafia, tecnica che vide rappresentati sulle pagine dell'Illustrazione 
alcuni tra i migliori HYPERLINK “http://it.wikipedia.org/wiki/Foto- 
giornalista“fotogiornalisti nazionali). 


Anche riguardo la scrittura dei testi, il periodico si avvalse della 
collaborazione, in qualità di articolisti, di alcuni dei nomi più im- 
portanti della letteratura italiana, fra cui Giosuè Carducci, Grazia 
Deledda e Luigi Pirandello (Premi Nobel per la Letteratura), lo 
scrittore verista Giovanni Verga, il poeta Gabriele D'Annunzio, il 
critico letterario e favolista Luigi Capuana ed Edmondo De Amicis. 
Ma ritorniamo a “Il Reportage”, all'interno della rivista i due prin- 
cipali componenti, fotografia e testo, convivono in un armonico 
accordo, a tutto vantaggio del servizio e dell'informazione. 


La fotografia in molti casi non si limita ad illustrare il pezzo, ma pro- 
pone riguardo al tema dell'autore un suo originale punto di vista, 
in una sorta di viaggio parallelo tra il contenuto scritto e la compo- 
nente visiva “fotografia” sul contenuto del reportage. 


Ma anche il termine “Reportage” assume nella rivista plus valenze 
all'interno del linguaggio, sia questo caratterizzato dalla parola o 
dall'immagine, il taglio compositivo o narrativo, l'inquadrare sotto 
diversi aspetti il contesto e il contenuto, la forma ci riconduce alla 
sostanza del concetto “Reportage” allo stesso tempo relazione, in- 
chiesta, cronaca, intervista, racconto e servizio in forma verbo visiva. 
Collocare insieme grandi firme, autori, giornalisti come Massimo 
Rovelli, Dario Bartolini, Beppe Sebaste, Samuel Beckett con gran- 


di fotografi Ron Haviv (numero 6 sull'Egitto), Ivo Saglietti con lo 
splendido servizio sui campi di concentramento di Auschwitz e Bir- 
kenau nel (numero 1), Jessica Dimmok, Eleonora Bianchini Mauro 
Guglieminotti, Alberto Giuliani (il suo servizio sulle mafie in Italia, 
Ugo Panella, Paola Ghirotti che avete avuto modo d'incontrare nel- 
le prime pagine di questo numero e questo solo per citarne alcuni. 
Tanti sono gli aspetti da rimarcare ad esempio La valorizzare del- 
la figura del fotoreporter, molto spesso oggi dimenticata, l'ampio 
spazio dedicato al fotoreportage, fatto in molti casi di singole foto 
che esprimono da sole un forte potere comunicativo. Una cosa che 
ho apprezzato molto è la rubrica, la foto Vintage, dove attraverso 
un solo scatto si narra una storia. 


Ma quello che, secondo me, maggiormente viene messo in risalto 
sfogliando la rivista, in quest'azione carica di un fascino particolare 
e senza tempo, che va ben al di là delle nuove modalità, fruitive 
comportamentali, tipiche dei formati digitali, è la riappropriazione 
del momento, l'effluvio del mondo, il riscoprire il giornalismo di 
qualità, in un settore sempre più dominato dal gossip e dall'ete- 
ronomia, fatto di storie, denuncie, dove passione per il lavoro e 
entusiasmo la fanno da padrona. 

E allora per concludere un grazie a “Reportage” e ai suoi autori 
per l'opportunità che ci danno di risvegliare il nostro sguardo e la 
nostra mente. 


A cura di Enrico Pusceddu 
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Incontro con 
il Direttore della Rivista ‘ 
Riccardo De Gennaro 
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Questo incontro se- 
gue idealmente quello 
organizzato lo scorso 
anno con “Progetto 
Grafico” Alberto Le- 
caldano, Enrico Pari- 
sio e con il compianto 
“Ferro” Piludu, in oc- 
casione dei venti anni 


un termine che andrebbe riscoperto nella sua ragione profonda, dal suo etimo, quello di “agire comune”, 
un ruolo che tradizionalmente spettava all'arte, quando ogni immagine si significava nell'ambito 
dell'arte e della religione in senso antropologico. L'industria ha certamente allargato nuovi oriz- 
zonti in termini di usi e di consumi, di costume e di etica, di modalità percettive, di facoltà esteti- 
che. McLuhan sosteneva che i media sono protesi dei nostri sensi. Ma il problema etico è quello 
5 della confusione fra comunicazione e informazione. Sul piano estetico, il problema è quello della 
perdita di funzione artistica nel sistema dell'arte che, nel frattempo, è sottomesso 
a quello dell'informazione. Cosa ha fatto la fotografia all'arte? Benjamin ha fornito 
una risposta: la fotografia ha liberato l'arte dalla necessità di essere realistica. Cosa 
è diventata la fotografia? Roland Barthes dice che essa certifica il “già stato”. Che 
ruolo ha la fotografia nell'informazione? Ecco l'importanza del reportage: esso si 
pone come testimonianza. In quanto tale è volutamente parziale, fa agire 
l'immagine, nella sua disposizione grafica, come montaggio, come testo. 
Ancora Benjamin ci ricorda che, grazie alla nuova estetica del mon- 
taggio, proprietà nuova del cinema, della grafica e della fotografia, 
il lettore diventa autore, produttore di senso. La sperimentazione 
costruttivista della Russia degli anni Venti e il Bauhaus avevano 
aperto (Rodcenko, El Lissitskij, Moholy-Nagy), in questa con- 
sapevolezza, orizzonti davvero inediti al nuovo 
rapporto arte e vita, elevando la funzione artisti- 
ca a progetto. Stalinismo e nazismo cancellarono 
quelle esperienze. È a questa funzione che un’ar- 
te davvero capace di interpretare e organizzare 
,) i linguaggi della modernità dovrebbe richiamar- 
| si. Il ruolo e la funzione delle Accademie non è 
quella di produrre oggetti e soggetti omologati, 
né finte “trasgressioni”, né patetici spontaneismi 
o anacronistici “copi- 
sti”, ma una consape- 
volezza della funzione 
artistica nel mondo 
della comunicazione e 
della tecnologia come 
opportunità creativa e 

come istanza etica. 


della rivista della gra- 
fica pubblicitaria italia- 
na. ll tema condutto- 
re è quello dei rapporti fra le nuove tecniche 
dell'immagine e il mondo della comunicazio- 
ne. La sede in cui si volge il dibattito, L'Accade- 
mia di Belle Arti, non è casuale. Bisogna infatti 
riflettere su alcuni elementi che caratterizzano 
la funzione moderna dell'arte. 


a cura di 
Dario Evola 


PESI 


Riflessioni sul tema “Il REPORTAGE” 


Oggi la pratica dell'arte non si può ridurre alla applicazione pe- 
dissequa di una serie di tecniche utili semmai a onesti “copisti’. 
La nuova consapevolezza della funzione artistica è quella dell'era 
della riproducibilità tecnica (già individuata negli anni Trenta del se- 
colo scorso da Walter Benjamin) e, oggi, della producibilità tecnica e del 
sistema della comunicazione. Non possiamo considerare la produzione e lo stesso 
senso dell’arte al di fuori di questi due elementi così caratteristici della modernità. 
Persino i musei sono oggi veri e propri mass media. Le tecnologie dell'immagine 


e quelle digitali ed elettroniche hanno modificato radicalmente la modalità della f 
percezione, della fruizione e della produzione nel sistema dell'arte, moltiplicando- 
ne gli attori e dilatandone confini e territori. Il paradosso è che oggi l'artisticità è diffusa dappertutto ì 


come funzione estetica del mondo, dagli oggetti alla comunicazione... tranne che nell'arte! mentre “il 
mondo si trasforma in immagine”, come osservava Heidegger, negli stessi anni in cui Benjamin rilevava 
come il cinema e la fotografia mettevano in questione la nozione auratica dell'arte, l'immagine modifi- 
cava il suo statuto tradizionale. È infatti l'immagine a dominare e a costituire l'immaginario collettivo. La 
iperproduzione dell'immagine onnipresente, e addirittura costitutiva di identità virtuali, fa sì che questa 
sia sottoposta a un doppio regime: o eccesso di verità o simulacro di realtà. Il mondo della pubblicità 
e quello dell'informazione sono entrambi parte del sistema della comunicazione, ma “comunicare” è 
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RNAZIO 


DE GIORNALI DI TUTTO IL MONDO 


a cura di Stefano Mosena 


Di solito i giornali ci 
spiegano il chi, il dove e 
il quando di una notizia, 
accompagnati o spie- 
gati dalla visione di par- 
te politica di un giornali- 
sta, ogni giornale infatti 
riporta una verità rela- 
tiva ad un determinato 
orientamento politico. 
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È:da questo punto che sono 
partite il 4 Ottobre del 1993 
un gruppo di persone per 
fondare quella che oggi si- 
amo abituati a chiamare 
“Internazionale” una rivista 
che voleva parlare o meglio 
parla una lingua cosmopol- 
ita. Diventare uno sguardo 
sul mondo: un microcosmo 
nel macrocosmo. È quanto 
Oggi si riconosce a questa 
rivista, un occhio critico che 
parla del nostro paese con 
sguardo sereno e distacca- 
to di chi lo vive dall'esterno. 
Fuori dalle lotte intestine tra 
testate, questa rivista accom- 
pagna il lettore nelle notizie 
provenienti da tutto il mon- 
do con articoli tradotti dai 
più importanti giornali esteri, 
mostrandoci il mondo e il nos- 
tro paese senza appartenen- 


a VICINO 


ze politiche o servilismi. In- 
ternazionale è quindi un'isola 
felice e come ogni isola ha 
bisogno di essere raggiunta, 
è un territorio da esplorare 
rimanendo sempre aperti al 
confronto, sia estetico che 
culturale, legato alla storia 
di un microcosmo ancora da 
esplorare. Una zona franca, 
un settimanale di attualità 
e cultura che si propone di 
ricercare tutti i migliori arti- 
coli giornalistici provenienti 
dalle più autorevoli testate 
straniere, sia occidentali che 
orientali. 

È quindi una rivista che tro- 
viamo ogni giovedì in edi- 
cola dopo le 11.00, si lascia 
sfogliare in poco meno di 100 
pagine, tra articoli tradotti da 
giornali autorevoli come The 
Guardian, Washington Post, 


Le Monde, El Paìs... (giusto 
per citare nomi più noti). È 
un’ isola che ci ricorda che 
siamo un paese circondato 
da altre realtà che hanno cul- 
ture diverse dalla nostra. Ma 
è anche un occhio che mostra 
il nostro paese visto dall'es- 
tero, garanzia quindi di mag- 
gior equilibrio e riflessione. 
L'Internazionale ci costringe 
ad ampliare i nostri orizzonti 
spesso limitati al nostro orti- 
cello. Quello che vogliamo 
oggi portare all'attenzione è 
la parte sana del giornalismo 
Italiano, quella non asservita 
ad un potere, non legata a 
doppio filo con la pubblicità; 
infatti la rivista si sostiene 
grazie ad una rete capillare di 
abbonati e di vendite in edi- 
cola e solo il 15% è dato dagli 
introiti pubblicitari. 
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Ma andando al di là dei dati, 
questa rappresenta un viag- 
gio, l'attraversamento del 
mondo per immagini e pa- 
role fatto dalla testimonianza 
di voci esterne, quasi un fuori 
campo che ci (aiuta forse non 
solo a vedere|il nostro paese 
in modo più sincero o meno 
di parte, ma a sfogliare il 
mondo con due dita, a ren- 
derci conto che le differenze 
culturali sono un motivo in 
più per doverci parlare, per 
rispettare gli altri e possibil- 
mente rispettare anche il pi- 
aneta nel quale viviamo. 

Ma l'Internazionale non è 
solo questo, è anche dal nos- 
tro punto di vista, una veste 
grafica, un ritmo ed una im- 
paginazione che tengono in- 
sieme un discorso più ampio 
d'immagini e testi. In questa 
direzione abbiamo avuto la 
possibilità di ospitare Pas- 
quale Cavorsi e Giovanna 
Chioini, rispettivamente graf- 


ico e copy editor della rivis- 
ta. | quali ci hanno racconta- 
to l'evoluzione della rivista, 
da un punto di vista grafico 
e linguistico, ricordandoci 
l'importanza dell'approccio 
mentale al linguaggio grafi- 
co, l'importanza di una base 
progettuale fortemente lega- 
ta al disegno. Hanno posto 
l'accento sul dialogo, cosa 
essenziale in una redazione 
tra chi scrive e chi impagina 
i pezzi, il continuo confron- 
to tra l'estetica e la parola; lì 
dove la parola stessa diventa 
forma, stile, peso, respiro e 
ritmo, in una composizione 
articolata secondo tempi 
scanditi attraverso griglie. 


Marck Porter ha regalato una 
nuova veste grafica alla rivis- 
ta, che oggi come ieri pun- 
ta su rigore e pulizia ed una 
estrema leggibilità, da non 
dimenticare infatti l'apporto 
dato da Giovanni Lussu nello 


sviluppo della rivista nel cor- 
so degli anni. Credo la chiave 
di questo nostro incontro sia 
proprio nella parola dialogo, 
perché è nel confronto che 
le idee possono crescere, dei 
punti di vista diversi infatti ci 
aiutano a guardare le cose in 
maniera decisamente più og- 
gettiva. 

Da questo incontro usciamo 
con una consapevolezza, 
pensare per immagini è stret- 
tamente correlato al diseg- 
no, così come ci ha ricordato 
Pasquale Cavorsi guardando 
"il muro” di Bloomberg Busi- 
nessweek, dove all’ interno 
della redazione vengono af- 
fissi degli schizzi di tutte le 
pagine della rivista, per ca- 
pire i pesi, gli spazi ed il rit- 
mo, solo in seguito si passa al 
lavoro con il computer. 
Ancora una volta non è il me- 
dium che fa di un progetto 
un buon prodotto, ma la sua 
grandeoriginalità. 
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LANO 


FUORISALONE 2012 


a cura di 


Enrico Pusceddu 


on sorpresa ed entusiasmo, abbia 
C mo accolto l'invito della Paper & People, 
all'interno della cornice Internazionale 
del Fuorisalone 2012 nello Showroom di via 
Friuli 32 a Milano, La scuola di Progettazione 
Artistica per l'Impresa dell’Accademia di Belle 
Arti di Roma, ha presentato una selezione di al- 
cuni progetti realizzati dagli studenti dei corsi 
di Grafica Editoriale e di Grafica e Fotografia, 
spaziando da installazioni multimediali interat- 
tive a incursioni nel mondo dei type e dei pop 
up. 
Ogni individualità o gruppo, ha elaborato uno 
specifico progetto nel quale ricerca e speri- 
mentazione, unite a originalità e creatività, han- 
no dialogato tramite specifici contenuti, nella 
ideazione di uno scenario di riferimento, per far 
vivere al fruitore una particolare congiuntura, 
coinvolgendolo e attirandolo, all’ interno di un 
circuito dove sensi e intelletto, vengono sol- 
lecitati ad interagire, a dialogare, nello spazio 
dell'esperienza. 
Ripercorriamo insieme questo “itinerario”, an- 
che per consentire a chi non ha partecipato 
all'evento, di cogliere l'intento che ognuno di 
loro ha prodotto, attraverso una breve analisi 
delle opere esposte partendo da Metamorfo- 


si progetto di: Noemi Aversa, Francesca Ceccarelli, Denny Di 


Pasquantonio. 

Il gruppo ha presentato una installazione multimediale a parete, 
l'esploso di una scatola è l'elemento portante dell'opera, sulla 
quale dialoga ed interagisce l'elaborazione di un font dedicato 
al segno grafico di Pablo Picasso, che nella circostanza è stato 
utilizzato per reinterpretare attraverso la scritta “metamorfosi” 
e la rielaborazione di alcuni particolari delle sue opere, alcuni 
tratti del suo periodo cubista in una originale chiave di lettura. 


Attraverso i due fori fatti coincidere con gli occhi del volto, che 
effigia la facciata in primo piano, si accede ad una sorta di ca- 
mera oscura dentro la quale è possibile fruire di una proiezione 
di immagini in movimento. Il video, ripetendosi ciclicamente, 
ricrea un percorso non solo visivo, ma sensoriale, omaggiando 
all’ opera Guernica di Picasso. L'intento? Condurre lo spettato- 
re all'interno dell’ opera stessa, in un gioco di combinazioni tra 
tracce, forme, caratteri in continuo divenire. 
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Personality di Zen Molinari e Marco Zagaria 


Il duo ha presentato una composizione composta da un pannello sul quale è visibi- 
le a figura intera, un l'immagine di donna senza volto, all'interno del suo corpo tre 
pannelli raffiguranti simbolicamente tre aspetti della personalità. 

Nel primo è riprodotto un volto ad interpretare simbolicamente l'intelletto , nel 
secondo gli oggetti collocati all'interno della composizione vogliono rappresentare 
i beni materiali e le capacità produttive, il terzo propone delle scarpe, indicando, 
in chiave allegorica il cammino percorso. 

Le immagini dei tre pannelli, incise su plexiglass e poste dietro una texture stam- 
pata su carta acetata collegate a sensori di movimento, sono attivati in sincronismo 
al posizionamento del pubblico su di una stampa adesiva collocata sul pavimento 
(raffigurante le scarpe della donna), che al passaggio si azionano illuminando e 
mettendo in risalto il contenuto apparente. 

L'opera rappresentata è da intendersi, concettualmente, come la ricerca di identità 
del vero io, che si manifesta attraverso il corpo, il modo di vestire, i beni, le passioni 
e attraverso il nostro percorso. 

Non sempre tutto quello che si riesce a vedere corrisponde a vera realtà: ciascuno 
per suo conto l'assume come tale e se ne appropria, in molti casi per riempire la 
sua solitudine. 
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Cre-Azione di Luigi Annunziata, Danilo Di Nicola, Riccardo 


Pecchioli e Alessandro Petrocco. 


L'uovo collocato al centro della composizione, vuole esprime- 
re l'idea di uno spazio centralizzato, armonico e geometrica- 
mente equilibrato, centro e fulcro del concetto di creazione 


da intendersi come nascita e sviluppo dell'idea. 


Pensato anche come oggetto di Design, la lampada uovo è 
stata realizzata in vetroresina, ricoperta a sua vota da una 
texture composta con fogli di acetato e posta sopra un pan- 
nello discendente di pvc. Sul pannello è presente un info- 
grafica che ripercorre tramite simboli e diagrammi, le tappe 
fondamentali della nascita dell'idea, la sua evoluzione, fino 
ad arrivare alla sua concretizzazione, tramite la realizzazione 
di un type, in polipropilene, che ripropone tridimensional- 
mente il titolo dell'opera, tramite un gioco di trasparenze, 
luci e pieghe, connubio tra design, editoria e arte. 
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SoMa di Angelo Macaione 


SoMa sta per Socrate's Machine l' istallazione ha ripreso un concetto 
che per primo menzionò Socrate, ovvero la “maieutica”, l'abilita di far 
partorire le idee. Egli infatti sosteneva che così come un‘ostetrica aiuta 
una donna a partorire bambini, così egli aiutava le menti a partorire idee 
fruttuose tramite la dialettica. 

L'istallazione composta da un pannello verticale contraddistinto da una 
grafica vettoriale mirava a rievocare, simbolicamente in chi osservava, 
l'idea d'impollinazione. Alla sommità del pannello sono collocati 3 al- 
toparlanti, pensati come oggetti di Design, tenuti sospesi con dei fili 
di nylon e le cui forme rinviano per analogia a quella degli ovuli. Ogni 
diffusore, genera costantemente suoni, con diverse bande d'onda, che 
interagiscono con il fruitore. Attaccati all'estremità sono collocati degli 
auricolari, che nella loro configurazione richiamano la forma degli sper- 
matozoi nell'atto di fecondare l’ovulo. 
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Interazioni di Gloria Gasbarra 


L'opera interattiva di Gloria Gasbarra ha avuto inizio partendo 
da una ricerca sul significato etimologico della parola intera- 
zione, [comp. di inter- e azione, sul modello del fr. interaction] 
Azione, reazione, influenza reciproca di cause, fenomeni, for- 
ze, elementi, sostanze, agenti naturali, fisici, chimici, e, per 
estens., psicologici e sociali, e da una serie di analisi sulla quali- 
tà intrinseca, tra pensare e fare, dell'interagire, a tal proposito, 
si segnala un' interessante riflessione di U.Eco riportata nella 
sua presentazione cartacea. 

“[...] il processo di conoscenza è appunto un processo di tran- 
sazione, una faticosa contrattazione, e di fronte allo stimolo 
originario il soggetto interviene convogliando nella percezione 
attuale la memoria delle sue passate percezioni, e solo così fa- 
cendo concorre a dar forma all'esperienza in atto” (U. Eco) 
L'allestimento caratterizzato da una lavagna magnetica, pre- 
senta alla sua destra un apposito leggio, sul quale, tramite dei 
type magnetici viene presentata una scritta che da a l’interlocu- 
tore una definizione del Design Grafico. 

Il Type magnetico rappresenta all'interno dell'opera, un'opera- 
zione rivolta a mantenere vivo un dibattito non ancora esaurito, 
lo stesso, affrontato da molti e in maniera diversa, proprio a 
Milano lo scorso anno con la mostra Graphic Design Worlds. 
che cercava di definire il graphic design tramite l'esplorazione 


dei suoi mondi. 

Nello specifico del suo caso, la scelta di utilizzare l'interazione 
con le parole è servita al fine di creare un invito alla discussio- 
ne, sostenuta e alimentata, dalla documentazione visiva raccol- 
ta durante l'esposizione, affinché il totale dell'esperienza non 
andasse smarrito, ma potesse contribuire ad un futuro dibattito 
sul tema. 
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Colore (E)Motivo - Kirigami Typeface di Duygu Aksoy 


Concepito e realizzato per “Fuorisalone 2012”, Kirigami Typeface è il pro- 
getto che Duygu ha proposto per fare riscoprire al pubblico la forza comu- 
nicativa dell'oggetto carta. 

In un sottile giogo messo in atto attraverso l'influenza reciproca tra il type 
il colore e la forma l'opera si realizza. Il type diviene kirigami per mezzo 
del taglio la piegatura la sua forma si concretizza nella tridimensionalità. Il 
colore, come la scienza rivela, di frequenza in frequenza trasmette diversi 
atteggiamenti emotivi in colui che guarda. La struttura, la sua consistenza 
le caratteristiche della superficie rendono il materiale unico e comunicativo. 
L'aspetto ludico diviene una delle componenti primarie, il visitatore, infatti, 
trova davanti a sé accanto al poster esemplificativo del Kirigami Typeface un 
espositore con un set di cartoline. Dieci colori per dieci emozioni realizzate 
con la tecnica del kirigami su ogni card. 

Chiunque ha di fronte a se un'opinione di scelta, la parola scritta da sceglie- 
re o seguire l'istinto ed accostarsi puntando sul colore preferito, leggerne il 
significato intrinseco e sentirne sotto le dita la consistenza manipolando i lati 
già parzialmente incisi, per poi cogliere le variazioni cromatiche nascoste. 

Un pò come liberare nell'ambiente il concetto espresso dal colore della car- 
tolina, quasi a darle una terza dimensione. Celebrando un materiale che da 
millenni fa parte della nostra vita. Niente male per un semplice foglio di carta! 
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L'Oggetto del desiderio di Shidroukh Nasroullah 


L'opera composta da un libro pop up dalle dimensioni di 160 cm per 20 cme 
da un pop up ambientale di 200 cm per 100 cm., vede l'interlocutore scoprire 
in progress Il suo contenuto, storie di animali, alle prese con il loro desiderio di 
metamorfosi riconducono all'allegoria della condizione umana, nella ricerca a 
volte ossessiva di modificare il proprio corpo, l'esigenza dell'apparire secondo 
un cliché precostituito basato sull'apparenza a scapito della sostanza. 
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Pop Up Your Dream di Francesca D'Antoni 


L'opera presentata si compone di due libri realiz- 
zati con la tecnica del pop up. Il primo, “I territori 
della grafica Pop Up Edition” dedicato ad un pubbli- 
co adulto, affronta temi riguardanti alcuni principa- 
li aspetti della grafica, i testi mobili, come i pop up, 
consentendo al lettore di interagire scoprendo in pro- 
gress il contenuto, tra rivelazione e incantesimo. il se- 
condo, “Imparando l'Alfa Pop Up” pensato per l'ap- 
prendimento e la creatività dei bambini, si sviluppa 
intorno al tema dell'alfabeto, ogni lettera introdotta 
da una filastrocca in rima si anima e prende forma. 
Il bambino sperimenta tramite un'esperienza ludico 
creativa, la scoperta del linguaggio, interagendo con 
le illustrazioni all'interno delle quali ogni lettera divie- 
ne gioco e scoperta. 
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Eyes - Occhi di Yannis Vogdanis 


Estetica e tecnologia delineano il connubio perfetto dell'opera 
“Eyes” presentata in anteprima al fuori salone 2012, un trittico 
di dimensioni complessive di 220 cm per 60 cm. L'occhio umano 
da sempre portatore di verità, estetica e comunicazione, l'occhio 
come centro dell'universo, creatività e percezione. 

L'opera centrale, mostra l'immagine retroilluminata, stampata su 
duratrance di un occhio umano, colto dall'obbiettivo in ogni suo 
minimo dettaglio. Lo sguardo dell'osservatore, viene attratto in 
modo ipnotico all'interno dell'iride il dettaglio significante rende 
ogni occhio diverso, tramite il nostro sguardo esteriore. 

In simbiosi, alle estremità quattro hard disk, ognuno strutturato 
con sette led rgb illuminano immagini di differenti occhi, ogni hard 
disk è gestito da un sensore di prossimità, il quale incontrando ad 
una distanza prestabilita lo spettatore, ne determina l'aumentare 
dei giri, mettendo in atto il fenomeno fisico della persistenza retini- 
ca, riconducendo lo spettro dei colori in movimento, all’ immagine 
dell'occhio, in una sorta di interazione, tra staticità e dinamismo. 
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La commistione dei linguaggi e delle tecniche, è il punto di forza di gran parte del lavoro esposto al Fuorisalone 2012, 
nel quale ricerca e sperimentazione, fattori determinanti a livello formativo, hanno determinato la concretezza del fare in 
funzione di una pluralità di percorsi comunicativi, nei quali la creatività, l'espressività, uniti all'operatività e all'ascolto, si 


sono tradotti in strumenti d'identificazione di potenziali creativi di un prossimo futuro. 
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Osservando la copertina di una rivista abbiamo una 
visione complessiva generale. 

Un'immagine è più dei singoli elementi che la 
compongono, afferrare questa autenticità significa essere 
in grado di servirsene. 

La sensazione tra il tutto e le parti, determina un 

mix di fattori che innescano consapevolmente o 
inconsapevolmente, una reazione. 

La comunicazione ariosa del bianco, ci infonde leggerezza, 
la nostra mente vaga nello spazio fluttuante. 

L'eleganza e l'estrema sintesi della pennellata nera, 
dialogano in un armonica coesione con la leggerezza del 
pensiero. 

Usando l'istinto, l'intuizione e la freschezza, si arriva a 
delle percezioni che inducono al silenzio, latore potenziale 
del tutto. 

Il bianco primeggia nella composizione originando un 
contrasto con il nero e il rosso, il tutto genera un rapporto 
cromatico semplice, ma visivamente dinamico. 
Leggerezza, armonia, equilibrio, dialogano tra loro, è ben 
chiara la matrice orientale. 

Inconsciamente i tre concetti, richiamano alla mente il 
bambù che ricorda come la flessibilità aiuti a resistere a 
venti ostili, senza sradicarci, ma facendoci rimanere ben 
saldi al nostro terreno, nelmomento storico attuale, dove 
incertezza, instabilità e aggressività regnano. 

Il bianco è anche sottrazione, quando tutto si moltiplica 
in maniera vorticosa si sente il bisogno di sottrarre, di 
trasformare la complessità in semplicità. 

Il bianco come struttura mentale dell’unicum riconducibile 
all’unitarietà del tutto. 

Rapportandosi al concetto di spazio globale, con il 
delinearsi di nuovi orizzonti trasversali, mentali, culturali 

e sociali, ci accorgiamo che se sapientemente analizzati 

e gestiti, questi ci accrescono, donando un sapore e un 
sapere diverso alla nostra vita. 


Enrico Pusceddu 
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el periodo storico che stiamo vivendo, 

soggetto a continui cambiamenti nei vari 

campi esistenziali, resistere e crescere allo 
stesso tempo non è cosa da poco. 
Siamo ben lieti di essere riusciti a raggiungere il 
nostro traguardo finale, viste e considerate tutte 
le implicazioni che un processo produttivo e evolu- 
tivo come il nostro comportano. 
In questo nuovo numero troverete una piccola 
novità: un Focus di approfondimento, nel qua- 
le abbiamo posto l'accento sui territori e le for- 
me della comunicazione, in riferimento a concetti 
come “intercultura e globalizzazione — diversità e 
arricchimento”, analizzando e confrontandoci con 
identità culturali e professionali diverse, nell'ambi- 
to della comunicazione visiva. Il difficile problema 
della contemporaneità consiste nel mettere insie- 
me il particolare e l'universale, il locale e il globale, 
evitando, al contempo, che l'universalità si traduca 
in omologazione totalitaria, con la conseguente ri- 
duzione delle varietà di forme di vita e di cultura. 
Intelligenze, saperi e linguaggi, sono la legittima 
difesa della particolarità, ma è indispensabile evi- 
tare il rischio del localismo, del culto esasperato 


delle radici, in quella ossessione identitaria, causa 
di violente divisioni, di conflitti e discriminazioni, in 
cui l'identità degli altri risulta fissata in stereotipi 
ai quali si attribuiscono, quasi sempre, carattere di 
fissità e negatività. Nell'accostare le edizioni fino 
ad oggi pubblicate, quello che emerge è una fles- 
sibilità di pensiero e di creatività nel work flow di 
lavoro. Un continuo divenire che ci ha fatto cam- 
biare pelle più volte, consentendoci di ricercare 
e capire, scontrarci e confrontarci, nell'ipotetica 
ricerca della soluzione ottimale. Siamo già pronti 
a ripartire nel nostro percorso di crescita, chissà 
dove ci porterà... 

Tutti noi ci sentiamo, chi più e chi meno, degli 
esploratori, alla ricerca di qualcosa di nuovo, 
d'innovativo. Ma la nostra vera meta è quella 
di percorrere un viaggio insieme a quanti, 
nostri interlocutori, ognuno artefice del proprio 
percorso, si è reso disponibile a condividere la 
passione, le proprie esperienze, i propri saperi, 
con la consapevolezza che non è tanto importante 
raggiungere presto il traguardo, bensì è il viaggio 
stesso che abbiamo percorso insieme che ci ha 
arricchito. 
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Riccardo 
Falcinelli 


Incontro con una delle personalità di spicco nel panora- 
ma della grafica editoriale in Italia 


Art director di Progetto Grafico, rivista internazionale di gra- 
fica Aiap, fondatore dello studio Falcinelli&Co. e illustratore, 
Riccardo Falcinelli ha coltivato la sua passione per il disegno 
fin dall’infanzia. 

In Inghilterra l’incontro con un art director della Penguin Bo- 
oks lo ha folgorato e a ventidue anni ha iniziato la sua forma- 
zione in grafica editoriale. 

“Era da quando avevo cinque anni che mi ponevo il problema 
di come comporre i pezzi su un foglio” - afferma - “ ma biso- 
gna comunque studiarsele le cose: la tipografia la devi cono- 
scere, l’interlinea non te la inventi, non puoi mischiare Bodoni 
con Garamond perché non viene fuori un buon lavoro.” 

» Lei ha frequentato la Central Saint Martins School of Art 
and Design di Londra, ha trovato esaustiva la formazione ac- 
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a cura di Silvia Fantini e Davide Borgia 


quisita durante gli anni di studio oppure ha sentito il bisogno 
di cercare altre situazioni formative? 

Di fatto mi sono laureato in letteratura italiana, quella è stata 
la base dei miei studi. Volevo imparare a raccontare storie. In 
Inghilterra ho studiato grafica per un anno, non è stata la par- 
te principale della formazione. Londra è stata sicuramente il- 
luminante, dal punto di vista culturale. La formazione grafica 
vera e propria l’ho fatta qui a Roma facendo il mestiere, già 
dai tempi del liceo infatti collaboravo con uno studio grafico. 
» 


No perché se hai capito veramente che tipo di libro è, già sai 


a chi lo stai raccontando e in questa consapevolezza c’è già 
dentro il marketing. Nell’editoria è fondamentale il publishing, 
ovvero la progettazione a tutto tondo. Bisogna capire chi è il 
lettore, non tenerne conto vuol dire non aver capito il libro. Se 
si fa un libro di nicchia si utilizzerà un linguaggio sofisticato, 
se il libro invece è destinato al mass market si faranno scelte 
grafiche più popolari. La vera missione della grafica editoriale 
secondo me è portare il libro ai suoi veri lettori. 


Di fatto è sempre un lavoro di collaborazione, con tutte le 
figure che vengono coinvolte in un libro. La collaborazione 
è importante ed è sicuramente una ricchezza nella misura 
in cui ti aiuta a vedere le cose da tanti punti di vista; diventa 
limitante quando si vuole entrare nel merito di scelte grafiche 
in maniera irrazionale. L'importante è spiegare sempre il mo- 
tivo per cui si prendono alcune decisioni. 


v 


Sicuramente, anche se ricorrono inconsciamente. La prima 
è cercare di raccontare il maggior numero possibile di cose 
con poco; credo che le copertine debbano dire sempre e una 
sola cosa per volta. Allo stesso tempo c’è anche un impera- 
tivo estetico: le cose descritte con pochissimi elementi mi 
sembra che abbiano anche un’eleganza morale. Altra cosa 
è quella dell’utilizzo di colori brillanti e accesi, sicuramente 
tono su tono o colori complementari, molto uso di bianco 
e nero. Poi c’è anche un certo modo di accostare caratteri 
diversi tra di loro. 

» 


Non si lavora più di nove ore al giorno altrimenti le idee non 
vengono e c'è sempre bisogno di un recupero psicologico. 
Quando faccio progettazione lavoro su più clienti contem- 
poraneamente, saltare da uno all’altro mi tiene viva la testa. 
In ogni lavoro c'è sempre una prima fase di documentazione, 
commerciale, culturale e tecnica. Se si fa bene questa parte, la 
progettazione è un attimo. Mi ricordo un vecchio art director 


DE A LANSOALE 


Einaudi Stile libero. 
Progetto generale di 
collana e realizzazione 
copertine 2006-2013. 


CONSIDERA 
L'ARAGOSTA 


con cui lavorai tanti anni fa che mi disse: “per fare un grande 
design ci vogliono quaranta anni di studio ed un minuto di 
esecuzione”, ed è sempre così. Poi c’è la fase progettuale, in 
cui facciamo tante prove con minime variazioni fino ad ottene- 
re molti bozzetti che, lasciati decantare qualche giorno, ven- 
gono selezionati e rielaborati. Quando presentiamo un lavoro 
al cliente non mostriamo mai meno di sei o sette prove per le 
copertine. Quando si fa un brand solitamente se ne fanno tre 
versioni: una come vorresti farlo tu, un come vorrebbe il clien- 
te, una tradizionale cioè standard. 


Leggere, studiare tanto, essere curiosi di qualunque cosa; 
aggiornarsi su quello che accade ed essere persone colte è 
fondamentale. Bisogna parlare molto con gli altri, confron- 
tarsi su quello che si sta facendo e verificare i propri convin- 
cimenti. 


Enaudi Stile libero Noir. 
Progetto di collana 2009. 
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scarsamente professionali come fini elaborati. Come avviare 
un'inversione di rotta, educando ad una corretta osservazio- 
ne e decodificazione di un prodotto grafico? 

Non si possono educare i clienti, l’unico modo per avere un 
design migliore è scegliere la committenza con cui si può 
effettivamente collaborare.Questo è un lusso che ci si può 
concedere con il tempo. A venticinque anni è bene stare in 
tutte le situazioni, anche quelle più ostiche perché è lì che si 
impara. Ci vogliono almeno dieci anni di esperienza per poter 
valutare con consapevolezza se il cliente ha torto o meno, 
magari ci sta facendo vedere il problema da un punto di vista 
che non avevamo considerato. Un buon modo per iniziare è 
lavorare con dei coetanei. Il lavoro è faticoso ed è importante 
lavorare con persone che si stimano. 


Progetto grafico è arrivato al decimo anno di attività, quali 
sono i motivi che hanno spinto i soci alla creazione della rivi 
sta? In quale modo viene scelto il tema di ogni numero? 
Progetto grafico nasce dall’urgenza di far sì che l’Aiap non 
fosse solo un’associazione di professionisti, ma che avesse 
anche una forte vocazione culturale, che permettesse a tut- 
ti di fare meglio la professione, unendo teoria e pratica. La 
redazione composta da sette persone sceglie il tema di Pro- 
getto grafico cercando argomenti non ancora trattati da altre 
riviste di settore, anche a diffusione internazionale. 


Pensa che Progetto grafico possa insegnare qualcosa a chi 
è totalmente scevro di nozioni di progettazione? 
Certo, anche se espressamente di grafica, la rivista si rivolge 
anche ad altre figure professionali, come nel caso dell’ultimo 
numero che parlando di immagini ha riscosso apprezzamenti 
da fotografi, storici dell’arte, architetti. 


Progetto grafico è una rivista di approfondimento che trat- 
ta svariati temi inerenti al mondo della comunicazione visiva 


ed ai vari stili utilizzati in tale ambito. Crede vi sia un assoluto 
stile funzionale oltre che predominante, oppure ogni linguag- 
gio è maggiormente appropriato ad un determinato target e 
tipologia di prodotto? 

Nella grafica non può esistere un linguaggio universale, per- 
ché la grafica non arriva mai a tutti, quando fai un tipo di 
progetto parlerai ad alcuni, ad altri no, è impensabile fare 
una cosa che funzioni per tutti. Qualunque codice è culturale 
e quindi convenzionale; ogni cultura ha i suoi codici. Il fatto 
che oggi viviamo in una società globalizzata ha fatto sì che 
alcuni codici siano condivisi da culture diverse e quindi siano 
diventati senza neanche volerlo un esperanto; non dobbiamo 
però dimenticarci che non sono universali ma solo conven- 
zioni molto diffuse. 

È stato appena ristampato il suo manuale Guardare Pensare 

Progettare. Quando ha iniziato a sentire il bisogno di analiz- 
zare il “come si impara”? 
Quando ho cominciato ad insegnare. Mi sono reso conto allo- 
ra che la cosa importante dell’insegnamento non è far vedere 
cose belle ma spiegare perché quella cosa funziona in un cer- 
to modo e quindi poi perché è bella. 


Quali sono le sue aspirazioni per il futuro? Ha qualche pro- 
getto in cantiere? 
Intendo continuare a fare quello che sto facendo. Il nostro 
è uno studio piccolo, c'è una dimensione artigianale, uno 
scambio umano e questo mi piace. Non ho l'ambizione di 
avere un'agenzia con mille dipendenti, dove finisci per fare 
l'account, il capo, non più il progettista. 
Parlando di ambizioni legate ai progetti sto scrivendo un 
nuovo libro e ho in cantiere un altro graphic novel. 


Il prossimo libro a chi si rivolgerà? 
Agli studenti di design ma anche a tutti quelli che si chiedono 
che mestiere è quello del grafico. 


Ho deciso di provare a raccontarlo per far vedere il mondo 
in un altro modo. La gente spesso non capisce che il design 
è una direzione d'orchestra, è un tenere insieme i pezzi: foto 
scattate da fotografi, font progettate da altri progettisti, for- 
mati scelti da editori. In questo libro non parlerò della grafica 
famosa ma di tutto quello che non ti accorgi essere grafica, 
dall’etichetta del lavaggio del maglione, alla font del passa- 
porto. Quella grafica che tutti hanno intorno tutti i giorni ma 
che nessuno nota. E’ ovviamente un libro divulgativo. 


Quali sono i consigli che si sente di dare a chi si sta 
affacciando nel mondo del lavoro? 
Umiltà. Ci sono milioni di diplomati in design e c’è lavoro per 


il 10%. Con umiltà, costanza e talento alla fine ci si riesce. 


Nei giovani d’oggi cresce sempre di più la voglia di lasciare 


Giuseppe Genna 
Italia De Profundis 


Pet dispacizine tel im \ 
sanlatia è stustamene 
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il nostro Paese per tentare la fortuna altrove. Lei che ha 
studiato all’estero, condivide questo pensiero o crede che 
lasciare l’Italia sia un’altra occasione persa per cambiare le 
cose? 

L’Italia è un paese molto piccolo, dove ci sono meno occasioni. 
Qui non si sono sviluppate le competenze e le consapevolezze 
culturali che hanno altri paesi, la committenza spesso è 
ignorante, tutti vogliono spendere poco. | committenti 
illuminati sono una minoranza. Chi non riesce a lavorare con 
questa minoranza fa bene ad andarsene. Tuttavia andarsene 
perché l’Italia è male a priori mi sembra un po’ un’ingenuità. 
All’estero non c'è il paradiso ma ci sono più occasioni, si è 
pagati di più, è più facile essere autosufficienti anche senza 
i paracadute familiari. E poi in Italia ci sono troppi corsi 
di design, la verità è che si formano più grafici di quanti il 
mercato possa assorbirne. 


Copertine per i romanzi 

di Giuseppe Genna con 
illustrazioni originali a china 
più tinte offset quadricromia e 
pantone. Minimum fax 2010. 
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UTENTI” 


L’ esperienza e i saperi come luogo degli scambi, dell’arricchimento e della conoscenza. La diversità 
come apertura, ognuno di noi è diverso, e non solo per le tradizioni che porta in sé, abbiamo in 
comune la diversità dei punti di vista e la necessità di farli incontrare, con rispetto e curiosità, con 
passione e intelligenza. 

A tal proposito, in questa nuova uscita, abbiamo voluto dedicare un focus di approfondimento, nel 
quale porre l’accento sui territori e le forme della comunicazione, cercando di analizzare termini 
come: coinvolgimento, processo, tradizione, creatività, risorse, novità, informazione, accessibilità, 
orientamento . 

Il fine che ci siamo preposti, è di presentare, grazie al prezioso contributo di operatori diversi nel 
campo della comunicazione visiva e dell’informazione, una riflessione e al tempo stesso un’ analisi, 
attraverso punti di vista diversi in riferimento a quei meccanismi che intersecano comunicazione, 
progettazione, tecniche e nuove tecnologie. 

Cercando di porre l’attenzione sulla loro continua evoluzione nella moderna e quanto mai com- 
plessa società dell’informazione, nella quale l'evento comunicativo si manifesta e si relaziona, con 
le diverse identità culturali. 

Ogni interlocutore ha ricevuto una traccia caratterizzata da termini selezionati e da domande speci- 
fiche, da seguire liberamente o da prendere come input per il suo intervento. Nel proseguo dell’ar- 
ticolo troverete le risposte che ci sono pervenute. 

Mi auguro che questo contributo possa agevolare un confronto e una riflessione su un tema quanto 
mai attuale e complesso, pur solamente per accendere in ciascuno di noi la curiosità ed aiutarci a 


focalizzarla. 


di ENRICO PUSCEDDU 


ORE 


QUESTIONE 


- so@@Bro 


DI 
GIROLAMO SANS GIANNATEMPO 


erchè è stato coniato e cosa si intende con il 
termine intercultura e con essa tutte le sue 
accezioni come interculturale e interculturalità? 
Il significato che con maggior frequenza 
ritroviamo nelle enciclopedie cartacee e digitali 


è: “L'instaurarsi e il mantenimento di rapporti culturali come 


forme di dialogo, di confronto e di reciproco scambio di 
conoscenze tra paesi o istituzioni o movimenti diversi”!, 
Parlare di intercultura (il prefisso “inter” rimanda al concetto 
di interazione, scambio, eliminazione delle barriere, apertura e 
reciprocità) significa, allora, delineare un progetto di incontro 
e di scambio reciproco, in cui valorizzare le risorse di ogni 
singolo individuo come titolare di diritti umani. 

Ma da dove deriva questa necessità imponente di spingere 
noi esseri umani verso il dialogo, lo scambio e, aggiungerei, la 
fratellanza fra i popoli? La risposta ci viene data dall'analisi 
storica e culturale. 

Da sempre siamo portati a considerare nemici tutti i soggetti 
diversi da noi; questo probabilmente deriva da un processo di 
difesa sviluppatosi nei nostri antenati in proiezione della loro 
sopravvivenza e a protezione delle loro progenie. 

Quando parliamo di “diverso” non ci riferiamo solo alle 
idee, abitudini, usi e costumi, ma soprattutto a ciò che più 
esternamente ci differenzia gli uni dagli altri, cioè la nostra 
pelle. Non si è mai riusciti ad andare oltre il colore della 
pelle; si è preferita la via più semplice: quella dell'ignoranza 
e, quindi, del pregiudizio a sfavore della conoscenza. Sono 
state queste barriere ad ostacolare il “progetto” di interazione, 
scambio e confronto con gli altri. Eppure i nostri geni portano 
con sé tutti gli elementi per abbattere i preconcetti razziali. 
La genetica oggi può contribuire, oltre a risolvere problemi 
scientifici, ad abbattere le barriere socioculturali. Il progresso 
della ricerca genetica, della paleontologia e dell’antropologia 


e 
ha contribuito a confermare la teoria monocentrica secondo 
la quale discendiamo da un unico ceppo genetico. Lo 
studio del genoma umano, inoltre, ha permesso di scoprire 
che le differenze tra due individui della stessa specie sono 
estremamente piccole. Ci distinguiamo l'uno dall'altro per 
idee, cultura, aspetto esteriore, ma non per struttura biologica. 
Ognuno di noi, pertanto, possiede singole variazioni che 
impediscono di considerarci una razza pura?. 
Eliminando l’aspetto esteriore, punto cardine discriminante 
della nostra cultura, possiamo confermare di essere realmente 
“figli della stessa madre”. Pertanto quale è il fattore che modifica 
il colore della nostra pelle e che ci rende all'apparenza “diversi” 
gli uni dagli altri? Semplice: il diaframma. 
Per comprendere meglio ciò, ho abbandonato la via scientifica 
e mi sono servito di un semplice parallelismo: confrontare 
le modifiche del colore della nostra pelle al funzionamento 
proprio del diaframma stesso. 
Quando parlo di diaframma, non sto parlando del muscolo 
che separa la cavità toracica da quella addominale, bensì 
di quell’ elemento all’interno dell'obiettivo che gestisce la 
quantità di luce e che colpisce il sensore per poter ottenere il 
miglior risultato in qualsiasi condizione di luce. Ed è ciò che 
fa la nostra pelle a contatto con raggi solari. 
I nostri antenati africani, ad esempio, avevano la pelle chiara 
al di sotto dello strato peloso. Perdendo il pelo, iniziarono il 
loro processo di scurimento della pelle come meccanismo 
di protezione dai raggi solari, cercando di proteggersi 
dall’insorgere di valori bassi di folato (elemento importante 
per la sintesi del DNA durante la duplicazione cellulare). 
Livelli bassi di folato durante la gravidanza sono legati a difetti 
congeniti. 
Lo scurirsi della pelle ha un legame secondario con il 
melanoma e il rischio di incorrere in tumori della pelle, questi 
ultimi sono mortali dopo l'età riproduttiva e quindi non 
costituiscono una forte spinta evoluzionistica. 
Un problema rilevante in questo meccanismo di scurimento 
della pelle, per evitare il passaggio dei raggi solari, è la carenza di 
vitamina D necessaria per l’assorbimento di calcio e la crescita 
ossea. In alcuni paesi si è scelto il latte ricco di calcio proprio per 
compensare il deficit della concentrazione plasmatica di calcio 
derivante, a sua volta, dalla insufficiente quantità della suddetta 
vitamina, sintetizzata grazie all'esposizione ai raggi ultravioletti . 
In Africa, quindi, i nostri antenati hanno dovuto per così 
dire, “chiudere il diaframma”, ossia la loro pelle ai raggi solari, 
affinché filtrasse meno luce. 
Fenomeno contrario accadde con le grandi emigrazioni verso 
il nord: una minore esposizione ai raggi solari portò ad una 
carenza di vitamina diventando un problema significativo, ma 
questa volta non dovuto al meccanismo di difesa dovuto allo 
scurimento della pelle. 
La pelle chiara tornò, quindi, a fare la sua comparsa. 
Proseguendo con la similitudine della nostra pelle alle lame 
del diaframma, queste a loro volta sono state “aperte” affinché 


una maggiore quantità di luce potesse entrare favorendo la 


produzione di vitamina D. 

Solo gli inuite gli yupik, popolazioni nordiche, non rispettano 
queste regole. Essi, emigrando, sono riusciti a mantenere la 
loro carnagione scura anche in questi ambienti poco esposti 
alla luce solare. Il segreto è nella loro alimentazione, a base di 
pesce, ricca appunto di vitamina D'. 

Ovviamente l'analogia tra fotografia e diaframma, mi ha 
permesso di evitare le questioni scientifiche e le scoperte 
tecnologiche sui vari geni che spiegano le modifiche del 
colore della pelle umana. E’ importante ricordare che questa 
può variare da quasi nero, in presenza di una elevata quantità 
di melanina, al bianco assoluto, l’effetto rosato è dovuto alla 
presenza dei vasi sanguigni. Nelle donne la pelle tenderà 
ad essere sempre più chiara probabilmente per l'assunzione 
maggiore di calcio durante la gravidanza e l’ allattamento. 

Si può ben capire come , il colore della pelle, non possa essere 
considerato un fattore discriminante nella nostra società, e che 
concetti quali razza e razzismo, siano frutto di una preconcetto 
per difendersi da ciò che non si conosceva. 

Non esiste quindi il “diverso” in relazione al colore della pelle; 
esiste invece l'evoluzione della specie umana che ha cercato di 
adattarsi a qualsiasi condizione. 

Avendo sfatato, il concetto di diversità tra i popoli; tutti si 
possono considerare “fratelli” e quindi il desiderio di scambio 
di idee, confronto e reciprocità; divengono concetti insiti nel 
termine Intercultura. 


Trecani.it 
lists.peacelink.it/diritti/2007/05/msg00128.html 
wikipedia.org/wiki/Colore_della_pelle_umana 
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UN LIBRO-IMMAGINE 


PER PARLARE DI CARTA 


E STAMPA DIGITALE 


La Fedrigoni è ormai da tempo punto di riferimento in ambito edi- 
toriale e non solo per la produzione di carte pregiate indirizzate ai 
più diversi aspetti dello stampato, ma anche per la sua attenzione per 
il dialogo costante con il mondo del design, cosa che l'azienda stessa 
intende rimarcare con il suo Visual Book dal titolo “Dangerous Pla- 
ces” dedicato alla stampa digitale HP Indigo (ovvero la tecnologia 
di stampa digitale che più riesce a dialogare con la gamma pantone) 
il libro è stato presentato a Roma presso l’Accademia di Belle Arti 
e a Milano. Il libro è qualcosa di molto diverso da un campionario 
pur essendo però una buona presentazione visiva delle possibilità 
di stampa HPIndigo combinata con le soluzioni tecnologicamente 
avanzate del processo produttivo delle carte Fedrigoni. 

La gamma delle carte dedicate al digitale dalla cartiera è ampia: si va 
dalle ecologiche Freelife, alle patinate Symbol, la naturale Splendor- 
gel, le Spessorate Arcoprint, le classiche Acquerello e Tintoretto e le 
carte colorate Sirio, la gamma è stata ampliata con 26 nuovi prodotti 
a formato B2 dalle grammature diversificate, a questa si aggiunge la 
patinata perlescente Symbol Fusion. Per la realizzazione di questo 
visual sono stati coinvolti 6 artisti tedeschi, i quali hanno prestato 
le loro opere per trasformare il campionario in una dimostrazione di 
possibilità comunicativeper l’organizzazione di una mostra. Gli ar- 
tisti coinvolti sono Stefan Bressel, Thomas Erdelmeier, Armin Har- 
tenstein, Julia Kropelin, Sounds Of Silence, Luise Unger. Biglietti 
d’invito personalizzati, inserti, adesivi, stampe ad edizione limitata e 
numerata, poster, il tutto per mettere in evidenza il vantaggio dell’u- 
so della stampa digitale per quanto riguarda le basse tirature ma so- 
prattutto per mostrare la spettacolare resa cromatica nei dettagli e 
nella profondità dei neri. Insomma il perfetto dialogo tra HP Indigo 
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e Fedrigoni si snoda quindi, in un discorso che va dal libro 
d’arte al campionario di carte anch'esso presente nella parte 
conclusiva del visual book. Un libro plurisensoriale che vuole 
dimostrare le possibilità creative delle finiture e della stampa 
digitale.Un libro prezioso oltre che un utile strumento per 
ampliare le possibilità creative. 

Il nuovo formato dedicato alle performance ed al flusso di 
lavoro della nuova HP Indigo 10000 è un 52x72 ed è dispo- 
nibile per la linea della carte patinate Symbol Freelife Gloss 
e Satin, per le carte non patinate Arcoprint e Splendorgel. Il 
nuovo formato permetterà a grafici e stampatori di realizzare 
lavori di qualità superiore, che un tempo erano relegati alla 
sola stampa offset. Il dialogo tra tecnologie di stampa e solu- 
zioni tecnologicamente avanzate della Fedrigoni, ha quindi 
dato vita ad un esempio di un buon dialogo tra tradizione e 


a, 


conoscenza tecnologica, non dimenticando ovviamente l’at- 
tenzione per l’ambiente e per i processi produttivi, tutte le 
carte per la Indigo sono infatti certificate FSC. 


a cura di Stefano Mosena 
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“Maturità dell'uomo significa 
avere ritrovato la serietà che si 
metteva nel gioco da bambini.” 


Friedrich Nietzsche 
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LUDICAMENTE 


INDAGARE, CREARE, ANALIZZARE, SPERIMENTARE NUOVE E VECCHIE FORME 
SOCIALI E COMUNICATIVE, INTORNO AL TEMA DEL GIOCO 


iamo entrati come in molti sostengono, in 

una nuova era, l'era ludica, i giochi sono 

sempre di più il mezzo di definizione di que- 
sto secolo. 
Nello specifico Il gioco come sistema di pensiero in 
grado d'imporre una logica alternativa. Partendo 
da questo concetto, si è personalizzato il percorso 
formativo messo in atto durante questo anno ac- 
cademico, approfondendo in questo nuovo nume- 
ro alcuni suoi aspetti. 


Tanti sono i concetti e gli argomenti presi in esa- 
me, storici, mediali, progettuali, rituali organizza- 
tivi, disciplinari, educativi, mettendo in evidenza a 
seconda delle diverse prospettive di analisi i diver- 
si fattori che, nel particolare, ne caratterizzano i 
suoi molteplici volti, evidenziando come sia diffici- 
le descriverlo e comprenderlo con consapevolezza 
e senza pregiudizi. 

Il suo carattere metaforico e meta comunicativo, 
fluttua tra reale e virtuale, riportando in superficie 
rituali e culti del passato, paidia e ludus si susse- 


guono nella consapevolezza di una diversa realtà 
circoscritta entro certi limiti spazio temporali, tra- 
sformando il gioco in luogo e momento specifico 
e profondo, dell'essere umano, riflettendone al 
suo interno tutta la profondità culturale e l’ine- 
sauribile creatività. 

Basti pensare alla sua relazione con l'arte, scriveva 
Duchamp “L'arte è un gioco tra tutti gli uomini di 
tutte le epoche”. Il rapporto con i nuovi mezzi e si- 
stemi tecnologici, ibridano sempre più il mondo del 
gioco con il mondo reale. Il gioco se ben pensato, 
composto e sviluppato, può migliorare e rendere 
più efficiente la vita delle persone, ottimizzando e 
potenziando diversi contesti della vita umana. 

Il gioco così come la nostra redazione, è esplo- 
razione, condivisione, interazione con l'altro, in 
modo particolare uno degli aspetti più interessan- 
ti cui bisogna mirare è il ritorno alla sua funzione 
originaria: la funzione sociale del gioco, mettere 
insieme persone, farle conoscere e relazionare, ri- 
unirle in un'interattiva circolazione di senso, ascol- 
to, sguardo, esperienza individuale e collettiva. 
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incentro con Spartaco Albertarelli 


(4 [4 1 gioco come sistema di pensiero in grado d’imporre una logica alternativa” 
I Albertaelli è con certezza uno dei punti di riferimento dell’universo ludico italiano 
e non solo, membro dell’International Society for Board Game Studies, un gruppo 
di ricercatori dediti allo studio di giochi dall'antichità ai giorni nostri, che fa capo al British 
Museum di Londra. Per Spartaco il gioco costituisce da sempre materia di studio e ricerca, lo 
dimostrano anche i più dei 130 titoli prodotti, che spaziano tra boardgame e mondo video 
ludico, negli ultimi tempi, ha ampliato il proprio raggio a giochi online e ad applicazioni di 
game per tablet. A tal proposito trovo interessante, riportare un passaggio tratto da una sua 
intervista: “Progetti sviluppati per l’iPad, uno strumento di gioco molto interessante perché 
a metà strada tra una console e un “tavolo”, un mezzo che consente sviluppi creativi che un 
game designer non può non esplorare”. Il suo rilevante percorso lo ha portato nella sua carriera 
a ricevere ampi e meritati riconoscimenti tra cui, tanto per citarne uno, personalità ludica 
dell’anno nel 2008. Mi sembra evidente che inventare giochi è la sua passione, e non esiste 
genere, che non lo abbia visto coinvolto in prima persona nella progettazione o nell'editing, 
non a caso è diventando in breve tempo responsabile dello sviluppo della linea di giochi da 
tavolo di Editrice Giochi uno dei massimi editori di giochi da tavolo italiano. Qualche tempo fa 
ha creato Kaleidosgames, uno studio di progettazione che racchiude al suo interno un gruppo 


di liberi professionisti in grado di progettare, illustrare e sviluppare qualsiasi genere di gioco, 
partendo dalla semplice ideazione fino alla produzione finale. Quello che più mi affascina del 
suo approccio è questo vedere e fare le cose in maniera diversa andando in molti casi, in totale 
contrasto con le regole della vita quotidiana. “Noi siamo quello che siamo perché giochiamo, 
l'osservatorio quotidiano ci suggerisce molti spunti, partendo dall’imprevedibilità delle situazioni 
e guardando la vita fuori dagli stereotipi, modificando con il gioco le sue regole”. Il gioco diviene 
quindi strumento d’interazione, per interagire non solo con l’altro, ma con l'immaginario. 
E come ci ha sottolineato Spartaco Albertarelli, il gioco tra le tante cose che rappresenta è 
divertimento, la parola deriva dal latino divertere, che significa allontanarsi prendere un strada 
diversa, il divertimento si può riassumere nella capacità di prendere quel bivio. Bene penso che 
dopo questo incontro, ognuno di noi abbia immagazzinato dentro di se, molti incentivi per 
orientarsi e allo stesso tempo chiedersi se non è arrivato il momento di prendere quel bivio, 
facendo dell’esperienza ludica un arricchimento del percorso esistenziale che lo porti a osservare 
e vivere la quotidianità in maniera diversa. 


< 


Enrico Pusceddu 


Spartaco Albertarelli, nell'incontro con i ragazzi dell’Accademia, spiega 
il gioco a 360 gradi. 

La sua carriera, come spesso accade nei lavori creativi, è iniziata in 
modo insolito. Dopo gli studi classici, prosegue il percorso universitario 
frequentando la facoltà di storia. Suo padre era inviato del Corriere 
della Sera e sembrava quindi che per lui tutte le strade portassero al 
giornalismo. 

Coma ha spiegato il game designer: “Ho passato tutta la mia infanzia 
in giro per le redazioni, sin da giovane bazzicavo in quell’ambiente. 
Entravo nel mondo del giornalismo dalla porta principale e a circa 
ventidue anni avevo già il tesserino da giornalista. Quella sembrava 
essere la mia carriera perché sapevo scrivere abbastanza bene, avevo 
il papà giornalista e tutto il mondo del giornalismo italiano lo co- 
noscevo: era fatta. Però la mia passione era un’altra. Un giorno mi è 
arrivata voce che in Editrice Giochi stavano cercando qualcuno che 
lavorasse per loro. Così sono andato al colloquio e mi hanno fatto 
quattro domande a trabocchetto, che io conoscevo perfettamentel!, e 
mi hanno proposto di fare quel lavoro. Io ho detto “si” e ho buttato 
via il tesserino. Ho avuto fortuna e l’incoscienza di prendere una de- 
cisione che metteva da parte tutta la tranquillità che offre un lavoro 
come quello del giornalista.” 


Albertarelli dimostra di avere un modo particolare di operare, essendo 
un personaggio estremamente creativo, cerca di vedere le cose in maniera 
diversa, andando in totale contrasto con le regole della vita quotidiana, 
perchè guardare la realtà attraverso punti di vista differenti dal solito 
è la caratteristica fondamentale di chiunque si occupi di game design 
o, in generale, di qualsiasi lavoro creativo. Spiega che per lui è impos- 
sibile non guardare ogni situazione come se fosse tendenzialmente 
una rappresentazione di un gioco. 

“L'ho imparato proprio qualche tempo fa, durante la premiazione di 
un gioco. All'evento era presente un mio amico, Ennio Peres, ma- 
tematico e grande esperto di enigmistica. Egli mi fece notare che 
anagrammando il mio nome e cognome, si ottiene la frase “il celebrato 
straparla”. Attraverso questo gioco di parole, Ennio ha ribaltato quella 
situazione e l’ha trasformata: tutti i presenti, infatti, invece di conti- 
nuare a complimentarsi con me, hanno cominciato a prendermi in 
giro. Attraverso un meccanismo di gioco, aveva cambiato la realtà del 
momento. Questo è ciò che fa un game designer. Da allora racconto 
sempre questo aneddoto nelle mie presentazioni, proprio perché serve 
immediatamente a far capire come la realtà sia la realtà e i giochi siano 
un’altra cosa.” 

Ma cosè il gioco? E sopratutto come si crea un prodotto che sia 
originale e non banale? Il gioco è l'ideazione di una realtà diversa da 
quella che conosciamo, e questa realtà si genera cambiando una piccola 
regola o un dettaglio di ciò che si conosce già. A questo proposito, 
Albertarelli racconta un altro aneddoto che chiarisce perfettamente 
il processo di creazione di un gioco. 

“Voglio citare un altro esempio di come si possa cambiare completamente 


Gioco del Senet 


la realtà andando a modificare un piccolo dettaglio. Vi racconterò un 
episodio che vede protagonista il sottoscritto e Alex Randolph, il più 
grande autore di giochi di tutti i tempi. Ogni volta che ci incontravamo, 
mi presentava sempre qualcosa di nuovo e un giorno mi disse: “im- 
magina un percorso lineare e sei corsie divise in caselle. C'è un punto 
di partenza da un lato e un punto di arrivo da un altro lato. Nel punto 
di partenza ci sono sei lumachine di sei colori diversi. C'è anche un 
dado, che anziché avere dei numeri, ha le facce colorate dei rispettivi 
colori delle lumachine. Ogni bambino sceglie un colore, dopodiché, a 
turno, ogni bambino lancia il dado e muove di uno spazio in avanti la 
lumachina il cui colore corrisponde a quello del dado.” 

Pensai che fosse assurdo che il più grande autore di giochi al mondo 
avesse creato un gioco così semplice e banale. Ma Alex non mi aveva 
detto tutto riguardo al gioco. Mi disse: “cè ancora una regola: vince chi 
arriva ultimo”. Con quattro parole aveva trasformato il niente in un 
capolavoro di didattica, divertimento e psicologia infantile. Nel mondo 
delle lumache non vince chi va forte, ma chi va piano. Ma soprattutto, 
quando il bambino lancia un dado, ha cinque probabilità su sei di muo- 
vere la lumaca di un altro bambino. Quindi sta facendo un dispetto ad 
un suo compagno, ma non è colpa sua! Questo gioco ha venduto circa 
un milione di scatole, è stato un prodotto di grandissimo successo. Nei 
parchi di divertimento in Germania è stato ricostruito questo gioco a 
grandezza naturale, perché è scioccamente divertente! Con quelle quattro 


parole, Alex ha preso qualcosa di banale e già conosciuto, trasformandolo 
in qualcosa di sorprendente. Non ha avuto bisogno di decine di pagine 
di regole, come succede nei giochi di ruolo. Io me lo porto dietro ogni 
volta che faccio queste straparlate, perchè serve a far capire le dinamiche 
che sono alla base della creazione di ogni gioco che voi conosciate.” 


Per far comprendere a fondo il suo discorso, Albertarelli fa una di- 
stinzione fra “il giocare” e “il gioco”. 

“C'è grande differenza tra giocare e giocare un gioco. Io non sono qui 
a parlare di psicologia, quindi a me non interessa assolutamente nulla 
del giocare. Vedendo dei bambini che corrono dietro una palla direste 
che quei bambini stanno certamente giocando, ma se vi chiedessi come 
si svolge quel gioco, voi non mi sapreste rispondere, perché non avete 
nessun punto di riferimento. Quei bambini non stanno giocando a un 
gioco, ma stanno semplicemente giocando; la regola se la inventano 
sul momento, perchè i bambini sono i più grandi inventori di giochi 
del mondo. Tutti noi siamo stati i più grandi inventori di giochi del 


mondo, e non cè maniera di diventare un inventore di giochi, 
basta non smettere. 

Ma se vediamo dei bambini che giocano a scacchi sappiamo 
con molta precisione a che gioco stanno giocando, perché 
attribuiamo a quel gioco regole ben precise. Quello che a me 
interessa oggi è proprio questa parola: gioco. Quindi parlo 
dell'oggetto e non dell’azione. Vi cito Freud, che diceva: “il 
contrario di gioco non è ciò che è serio, ma ciò che è reale”. 
Quando giochiamo, stiamo facendo qualcosa che è totalmente 
irreale, siamo fuori dalla realtà e contemporaneamente siamo 
nella realtà. Ma Freud era uno psicologo e quando parla di 
gioco, intende il “giocare”, non parla dell'oggetto materiale. 
Da quella frase, deriva la mia personale definizione di gioco: 
il gioco è lo strumento che gli esseri umani utilizzano per 
interagire direttamente con il proprio immaginario, attraverso 
un sistema di regole che chiedono di essere rispettate.” 


l’importanza del loco 
Papa fe 


L'essere umano, probabilmente dopo la scoperta dei numeri, 
ha sempre giocato. Nella cultura dell’antico Egitto, il gioco ha 
assunto un ruolo importante, se non fondamentale. 

“Gli Egizi erano dei grandissimi giocatori, oltre ad essere i 
protagonisti di una delle culture più interessanti della storia. 
Questo popolo ha inventato il Senet, antichissimo gioco ca- 
rico di cultura e significati simbolici. Per loro, però, non era 
una semplice fonte di divertimento; è proprio da qui che gli 
uomini hanno cominciato a dare un senso al gioco, raccon- 
tando attraverso esso una storia, la loro storia. Nella tomba di 
Tutankhamon sono stati rinvenuti ben tre Senet e in quella della 
regina Nefertari sono state ritrovate delle immagini dipinte che 
rappresentano lei mentre gioca al Senet. Capite l’importanza 
di quest’oggetto se vi dico che i faraoni portavano nella tomba 
oggetti fondamentali per intraprendere il viaggio nell’aldilà, e 
che la settima preghiera del libro dei morti riguarda il Senet. Il 
defunto, tra le tante azioni, doveva giocare a questo gioco per 
raggiungere il mondo dei morti e, tra l’altro, questo gioco ha 
assunto un valore tale da diventare uno dei ventiquattro simboli 
dell'alfabeto geroglifico egizio. 

Tra le molte rappresentazioni, esistono anche alcune in cui sono 
raffigurati un leone e una gazzella che giocano al Senet. Mi è ve- 
nuto da pensare che forse, per gli antichi Egizi, i leoni e le gazzelle 
potessero essere i corrispondenti dei “cani e porci”, espressione che 
oggi utilizziamo come metafora per dire che una cosa è molto 
popolare! Non bisogna stupirsi se, confrontando molti giochi an- 
tichi con quelli di oggi, non si notano sostanziali differenze: non 
è cambiato niente e mai cambierà niente nel gioco, che si giochi 
su un tavoliere antico o su un tablet, in realtà le dinamiche sono 
sempre le stesse, cambiano solo gli strumenti.” 
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9 dadi 

e la magia 

“La cosa più incredibile dei giochi è che sono degli stru- 
menti collegati fortemente alla magia. I dadi sono il primo 
elemento di magia, perché noi non abbiamo alcun potere su 
di essi. Dopo il lancio dei dadi, tutto è deciso dal destino, in 
antichità si pensava che tutto fosse nelle mani di una divi 
nità. La parola dado, infatti, deriva dal latino “datum”, che 
indica il gesto che si fa quando si lancia l'oggetto. Ma l'esito 
di questo gesto non è nelle nostre mani, bensì in quelle di 
qualche entità. Se ci pensate, anche lo sciamano lancia degli 
oggetti, come dei sassolini, per studiare come si dispongono 
e, successivamente, predire il futuro. 

I dadi venivano molto utilizzati dai romani, i più grandi gio- 
catori d’azzardo della storia dell'umanità. Si sono giocati 
intere provincie a dadi! Ed ecco che il gioco diventa proibito, 
perchè sfugge al controllo dell'ordine prestabilito: nasce una 
sorta di repulsione verso il gioco, come se fosse qualcosa 
contro la morale. Ma, in realtà, giocare serve a pensare, serve 
a crescere, perchè quel mondo virtuale in cui ci chiudiamo 
quando andiamo a giocare, apre la mente. 

Ma quando non si capisce qualche cosa, la si demonizza. 
Da sempre, infatti, i giochi sono stati visti in modo sinistro, 
perchè non tutti riescono a comprenderli.” 


A questo punto, Albertarelli spiega la funzione del gioco 
nella vita di un essere umano: apparentemente può sembrare 
superficiale, ma la sua funzione si rivela di grande importanza. 
“La piramide dei bisogni di Maslow è uno schema che rappre- 
senta tutti i bisogni di un uomo. L'uomo si muove attraverso 
una serie di passaggi, ed il primo è quello fisiologico, ovvero 
l'istinto animalesco di sopravvivenza. Superata questa fase, si 
passa alla sicurezza fisica, cioè la famiglia, la salute, la morale 
e la proprietà, poi all’appartenenza e alla stima, e si arriva in 
cima, all'ultimo gradino, quello dell’autorealizzazione, che 
comprende la moralità, la creatività, la spontaneità, ecc. Ecco, 
qui possiamo inserire il gioco, nella sezione dei bisogni che 
possono sembrare “inutili”. Il gioco è la cosa più inutile del 
mondo, ma come diceva Alex Randolph, noi siamo quello 
che siamo perchè abbiamo bisogno di cose inutili. Se avessimo 
bisogno di sole cose utili saremmo alla base della piramide. 
Ma ci siamo elevati, anche se verso la totale inutilità, come la 
musica, l’arte, la pittura, la scultura, il gioco. Tutto ciò fa parte 
di quella massa di cose inutili che però, allo stesso tempo, 
sono essenziali per l’uomo.” 


Po III BISOGNI 
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Il processo per la realizzazione di un gioco è collegato a 
schemi tecnici che sono alla base della maggior parte dei 
giochi. Albertarelli spiega questo concetto: “Solitamente, nel 
game design, quando si lavora ad un progetto, si prendono 
in considerazione due concetti: fortuna e strategia. Questo 
è un errore che uno del mio mestiere non dovrebbe mai 
commettere, perchè fortuna e strategia sono due parole 
qualificanti: se creo un gioco di pura fortuna, non sarebbe 
apprezzato perchè sembrerebbe troppo infantile. Al con- 
trario, se creo un gioco di sola strategia questo perderebbe 
tutto il divertimento. Bisogna quindi stare molto attenti 
a non andare mai in contrasto con quello che è il proprio 
pubblico, per questo io preferisco usare una terminologia 
diversa, ovvero controllo e sorpresa. In questa maniera, 
durante una partita, le azioni che compio sono sotto il 
mio controllo e, allo stesso tempo, ciò che succede viene 
determinato dal lancio di un dado, elemento di sorpresa. 
A metà fra questi due estremi ci sono la maggior parte dei 
giochi. Personalmente, penso che il gioco perfetto sia quello 
che permette al vincitore di dire “sono stato bravo” e allo 
sconfitto “sono stato sfortunato”. Potrei fare un esempio 
con RisiKo!, essendo da trent’anni l’arbitro nazionale nei 
tornei. Ogni partita si conclude sempre nella stessa maniera: 
quello che vince dice di esser stato bravo, mentre quello che 
perde non si prende mai le proprie responsabilità! Scherzi a 
parte, se volete inventare un gioco, cercate sempre di partire 
da quest'idea perchè è una formula di grande successo. 
Purtroppo, bisogna anche considerare il fatto che nell’inven- 
zione di un gioco esiste un grande dilemma: il Kingmaker. 
Storiacamente, il Kingmaker è definito come una persona 
che ha grande influenza sull’elezione del nuovo re, pur non 
avendo nessuna possibilità di essere eletto a sua volta. Nel 
mondo del gioco, il dilemma è di tipo matematico: in un 
gioco in cui sono presenti più di due giocatori, la vittoria 
di uno dipenderà, con grandi probabilità, da un giocatore 
che matematicamente non può più vincere, anche se non 
è stato ancora eliminato. Ma le sue mosse sono importanti 
perchè, inconsapevolmente, sta determinando la vittoria 
di un altro giocatore. Sono aspetti che possono sembrare 
banali, ma in realtà sono da prendere in considerazione. 
Esitono, però, giochi che non seguono queste regole che 
vi ho appena spiegato, ma che sono ugualmente stupen- 
di: è il caso di Hanabi, che significa “fuoco d’articifio” in 
giapponese. È un gioco di pura comunicazione, che serve 
per raggiungere un obiettivo in comune. Qui, abbiamo 
totalmente eliminato il concetto di vincitore, perché tutto 
si basa sulla storia da raccontare.” 
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estetica e... 
la Storia di base 

La realizzazione di un gioco è un processo complesso, che 
tecnicamente richiede la considerazione di tre concetti di 
base: meccanica, dinamica ed estetica. “Lo schema che si 
utilizza nel game design è piramidale: la base è il punto di 
partenza e la punta è il completamento del tutto. La piramide 
è circoscritta in un cerchio, e questo serve per “girare” attor- 
no al problema e studiarlo da diverse angolazioni. Alla base 
della piramide c'è la meccanica e la dinamica. La meccanica 
racchiude tutte le regole del gioco e le stesse regole creano 
la dinamica, ovvero il movimento che si crea durante una 
partita, come ad esempio il lancio dei dadi. 

Dopo aver creato la base, si può passare al terzo step: il rag- 
giungimento dell'estetica del gioco. Se meccanica e dinamica 
si muovono insieme consapevolmente, allora è avvenuta la 
realizzazione di un gioco. Volendo, i punti si possono invertire, 
combiando così il punto di vista. Si può partire dalla meccanica 
e dall’estetica per poi creare la dinamica. 

Esiste un altro schema che non riguarda più la parte tecnica, 
bensì la storia di base. Ogni gioco si basa su questo stesso 
identico schema narrativo: c'era una volta un re, che mandò 
un cavaliere a recuperare un grande tesoro, ma nella sua av- 
ventura il cavaliere incontrò un mostro mandato da un mago 
cattivo, nemico del re. È una storia classica per bambini, però 
abbiamo un protagonista principale e uno secondario, uno 
scopo, un antagonista secondario e uno principale. Sembra 
incredibile, ma questo è lo schema che sta alla base di qualsiasi 
gioco. Ovviamente la storia deve essere ampliata, ma quando 
si crea qualcosa bisogna sempre partire delle cose più semplici 
e successivamente elaborarle.” 
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In un'epoca come la nostra, ci si chiede sempre più se è pos- 
sibile trovare lavoro sfruttando le proprie abilità creative. Il 
game designer afferma che è possibile se si possiedono le 
giuste qualità, come volontà, creatività e un pizzico di fortuna, 
“Vi racconto la storia di Kaleidos, uno dei giochi che ho 
venduto di più. L'ho pubblicato nel 1995 la prima volta, ma 
cinque anni fa è nata una nuova edizione da un incontro 
con due ragazze che stavano lavorando ad una tesi sul gioco. 
Propongo loro di realizzare delle illustrazioni per questo 
gioco, e loro accettano. È stato davvero un lavoro faticoso, 
ma io dissi che, una volta finito, avremmo presentato il tutto 
a un editore e che, se fosse stato apprezzato come gioco, 
avremmo lasciato all’editore tutto il necessario per la rea- 
lizzazione a costo zero. Ma se questo gioco fosse diventato 
famoso, avremmo guadagnato molti soldi all’anno. E così è 
stato. Questo gioco produce mediamente, ogni anno, tra i 12 
e i 16 mila euro di royalty, che ci dividiamo. Ci sono voluti 
un anno di lavoro e due di attesa, prima di vedere i soldi, ma 
ora arriva annualmente un assegno a casa di queste ragazze 
di un lavoro che hanno fatto ben cinque anni fa! Vi racconto 
questo per dirvi che anche voi dovete cercare di lavorare con 
la fantasia e proporvi al di fuori degli schemi! 


Ricordate che “il sognatore è un uomo con i piedi fortemen- 
te appoggiati alle nuvole” come affermava Ennio Flaiano. 
Io trovo bellissima questa citazione perchè contempora- 
neamente dice: “io sono un sognatore, sto sulle nuvole, 
però non volo. Ho i piedi piantati, invento giochi, ma li 
voglio vendere. Voglio farlo diventare un prodotto e posso 
usarlo per insegnare ai bambini o per divertire le persone.” 
Rompete gli schemi e cercate di proporre qualcosa di par- 
ticolare. Investite su voi stessi perchè l’ambiente del gioco 
è un ambiente che ha bisogno di gente come voi! Chi l’ha 
fatto ha trovato anche un lavoro, non stabile, certo, però è 
possibile divertirsi e, allo stesso tempo, portare a casa dei soldi, 
e tutto questo lavorando in un mondo, quello dei giochi, che 
spesso e volentieri viene considerato qualcosa di secondario, 
di inutile e di inesistente. Invece è un mondo importante 
perchè quello che avete in mano, come tablet e cellulari, sono 
degli strumenti di gioco straordinari che hanno bisogno del 
vostro lavoro! 


Sta aumentando fortemente la consapevolezza da parte dell’in- 
tero mondo del fatto che i giochi sono una parte integrante 
della nostra vita quotidiana, e, anche se il gioco è un prodotto 
completamente inutile, nello stesso tempo è necessario, al- 
trimenti non passeremo le nostre ore a giocare! Ragionateci 
sopra, ragazzi, perchè voi avete in mano una grande arma e 
una grande possibilità. Considerate il mondo del gioco come 
un possibile sfogo della vostra creatività. Grazie a tutti!” 
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Il gioco come sistema di pensiero in grado d’imporre 
una logica alternativa. 


Federico Fasce è il co-fondatore e direttore creativo di Urustar, un team di game design che 
si occupa di sviluppo di giochi indipendenti con sede a Genova. 


Game designer interessato all'applicazione di tecniche ludiche all’interno di svariati campi 
il gioco è per Federico una forma di sperimentazione continua, dai giochi digitali, a quelli 
da tavolo, all’urban game. 

Siamo entrati in una nuova era, l’era ludica, i giochi sono sempre più il mezzo di definizio- 
ne di questo secolo, trovo molto interessante a tal proposito, il ritorno del gioco alla sua 
funzione originaria, la sua funzione sociale, ossia mettere insieme persone, farle conosce- 
re, relazionare e allo stesso tempo non è da sottovalutare, il rapporto con i nuovi mezzi e 
sistemi tecnologici, che ibridano sempre più il mondo del game con il mondo reale. Il gioco 
se ben pensato, composto e sviluppato, può migliorare e rendere più efficiente la vita delle 
persone, ottimizzando e potenziando diversi aspetti della loro esistenza. 

Negli ultimi anni abbiamo avuto uno sviluppo considerevole di modi e ambiti diversi nelle 
quali si riversa l'esperienza ludica, ad esempio l’Urban Game. Lo definirei un valido esem- 
pio di come esplorare e vivere il tessuto urbano, in maniera diversa, rispetto alla normale 
routine. 

E allora proprio partendo dalla possibilità di usufruire in maniera alternativa e giocosa, del 
nostro territorio a portata di mano, il tutto può tradursi nella possibilità di dare nuova linfa 
e far rivivere in maniera diversa e alternativa, il patrimonio artistico italiano e le bellezze 
del nostro bel Paese, traendone in un momento difficile come stiamo attraversando van- 
taggi. Basti pensare a come si potrebbero sviluppare giochi urbani da praticare all'interno 
delle città, nei musei, o in spazi monumentali. 

Altra forma interessante da evidenziare, la pratica introdotta dai News Game un fronte 
nuovo sul come applicare l’esperienza - gioco, al fine di raccontare in maniera insolita la 
notizia. 

Nel gioco il giocatore esplora e nello stesso tempo impara delle cose, punti di vista diversi, 
opinioni e approfondimenti, rendendo l'individuo più consapevole dell’informazione. 

Non è a caso, che un altro fronte nel quale il gioco sta implementando la sua ricerca è quel- 
lo strettamente educativo. Un gioco può attraverso il suo sistema avere diverse funzioni: 
insegnare delle abilità in maniera coinvolgente, incrementare la concentrazione. 

E come non rimarcare la condivisione della conoscenza, come ha rilevato Federico a pro- 
posito degli sviluppatori indipendenti, “per esistere e mettere a frutto le proprie capacità 
bisogna essere in grado di condividere le conoscenze e le competenze”. 

E allora per chiudere, un grazie a Federico per aver condiviso con noi le sue conoscenze e 
la sua esperienza. 


Enrico Pusceddu 
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L’azienda 

Nasce il 5 maggio 2010 a Genova con l’obiettivo di 
diventare un polo di progettazione e produzione di 
giochi per tutte le piattaforme. Browser game indiriz- 
zati all’advertising, giochi online con finalità educati- 
ve, applicazioni ludiche per smartphone e pervasive 
game organizzati nell'ambiente cittadino sono solo 
alcuni degli scenari possibili. 

Il team 

Federico Fasce, Marina Rossi, Alessandra Carboni, 
Lorenzo Pigozzo 

Risultati raggiunti 

[2013] Finalisti al Bosch Art Game contest (Zwan) 
[2012] Ammessi alla fase finale del Premio 
Archimede 2012 (Tale of Tails) 

[2012] Progettazione di live game sulla condivisione 
dei dati personali in rete (Privacy Traders) 

[2011] Vincitori di Chrome Web Store Contest 
(categoria: giochi) 

[2011] Design e art per PotionMotion 

(pubblicato su App Store) 

[2010] Produzione di un Alternate Reality Game 
promozionale per Microsoft (Caccia alla Traccia) 
[2010] Produzione di un learning tool in chiave 
ludica all’interno del progetto europeo FEPIC 
(Università di Bologna) 


IL GAME DESIGNER 
FEDERICO FASCE, 
CODIRETTORE DI URUSTAR, 
ci guida in questo percorso 
di conoscenze ed esperienze. 


LO SPAZIO VIRTUALE 


NELL'UNIVERSO 
DEI VIDEOGAME 


IL GIOCO SECONDO FEDERICO 


Lo spazio virtuale, è stato definito da un 
antropologo ungherese Johann Huizinga, a fine degli anni 
‘50, come un cerchio magico, una zona mentale, uno spazio 
in qualche modo di negoziato condiviso tra le persone, 
in cui per un attimo vengono sospese le regole del mondo 
normale per accettarne delle nuove, che sono poi, quelle 
del gioco. Difatti se noi pensiamo a un videogame a cui 
abbiamo giocato effettivamente contiene delle regole, che 


WAN 


Un sistema in grado di generare emozioni, attraver- 
so le azioni dentro uno spazio virtuale. Una definizione utile, 
quando si deve spiegare cosa si fa quando si crea un gioco. 
Parlando di sistema, si intende qualsiasi cosa che sia in qual- 
che modo strutturato attraverso regole e, in questo caso, at- 
traverso codice e altri elementi. Il gioco deve essere un siste- 
ma che generi emozioni ed è proprio il generare emozioni il 
fulcro su cui si basa tutto il lavoro di Federico e il suo team. 
Ma le emozioni generate non sono per forza quelle positive: 
indirettamente il gioco, ci provoca frustrazione, rabbia, ansia, 
adrenalina, non solo il divertimento. Generare emozioni è un 
termine che avvicina il videogioco a tutte le altre forme d’arte 
quali musica, letteratura, cinema, teatro. Tutto questo è pos- 
sibile grazie all’interattività, ovvero la possibilità offerta a 
chi sta giocando, di entrare a far parte di questo sistema, mo- 
dificandolo e generando quello che Chris Crawford, uno 
dei primi ad aver studiato videogiochi, definisce come dialo- 
go tra game designer e giocatore, cioè il videogioco permette 
a chi lo crea di dialogare con un pubblico, il quale risponde 
al creatore attraverso l’interattività, il tutto all’interno di uno 
spazio virtuale. 
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non esistono nel mondo reale, che però noi accettiamo 
come fossero reali, nel momento in cui entriamo in questo 
sistema. È uno spazio virtuale esattamente come qualsiasi 
tipo di ritualità che si trova all’interno di tante azioni umane. 
L’antropologo paragona ad esempio il gioco alla religione, 
perché funziona esattamente allo stesso modo. In effetti 
il gioco è una delle attività dell’uomo più antiche, i primi 
esempi di giochi risalgono a prima della scrittura: l’uomo 
ha imparato a giocare prima ancora di iniziare a esprimersi 
e a scrivere, quindi una forma espressiva antichissima, che 
affonda tra l’altro le sue radici, proprio nella ritualità. 


ZWAN 


Zwan è un gioco realizzato da Urustar, per un con- 
corso in cui si chiedeva di creare un videogioco che parlas- 
se dell’arte del pittore olandese Hieronymus Bosch. Così il 
Team ha creato un mondo in 3D, ispirato al “giardino delle 
delizie”, famosa opera dell’artista, in cui ci si muove con un 
cigno, rappresentazione di Bosch. Man mano che il cigno si 
ferisce, il mondo comincia a decadere, partendo quindi da 
una situazione molto tranquilla, quasi bucolica, fino ad ar- 
rivare alla terra e concludendo poi all’inferno. Il concept è 
ispirato alla poetica di Bosch, una sorta di transizione eterna 
partendo dal giardino dell'Eden alla terra per raggiungere, 
prima o poi, l’inferno. 


La grafica è molto particolare e il gioco presentato alla fonda- 
zione Hieronymus Bosch, è arrivato in finale. 


La sfida è stata tradurre la visione pessimistica della religio- 
ne di Bosch non solo attraverso la riproduzione estetica, ma 
anche all’interno della meccanica di gioco. Ciò ha trovato so- 
luzione tramite un sistema in cui per potersi muovere all’in- 


terno del gioco è necessario ferirsi. 


Problematiche attuali 
nei videogiochi 


L’ACCESSIBILITÀ 


Non bisogna trascurare l'accessibilità, ci sono dei 
giochi che si perdono perché usano il rosso e il verde, renden- 
dosi ingiocabili per i daltonici: il problema è risolvibile cam- 
biando la forma dei tasti. A volte basta veramente poco per 
renderlo accessibile ai non udenti ma anche ai non vedenti, 
pensateci... il vostro gioco arriverà a più persone. Ci sono per- 
sone che vorrebbero giocare, ma non possono farlo perché 
una piccola limitazione e una piccola differenza di percezione 
rendono un prodotto ingiocabile, ed è stupido che sia così. 


PROBLEMA TRIPLA A 


Il problema tripla A, ovvero i giochi che oggi vengo- 
no da grosse multinazionali, con tempi di sviluppo che van- 
no dai 3 ai 5 anni per prodotto, arrivando sugli scaffali ad un 
prezzo di circa 60 euro e non devono solo rientrare nei costi 
ma devono mantenere team di 100-700 persone. Il mercato 
dei giochi è in continua espansione, ma non esiste solo quel- 
lo mainstream. Difatti nonostante l’evoluzione straordinaria 
che hanno avuto i videogiochi negli ultimi undici anni, dalla 
fine degli anni ‘90 fino ad oggi più o meno, si è avuto un ap- 
piattimento e un impoverimento di inventiva, e quindi un’ 
omologazione delle tematiche trattate, perlopiù sportivi o 
“sparatutto”. 


OMOLOGAZIONE DEI PERSONAGGI 


x 


Un’ altra problematica è “incredibile diversità dei 
protagonisti dei videogiochi”, ironico ovviamente, tutti ma- 
schi bianchi sulla trentina, sicuramente questo tipo di perso- 
naggio piace, ma perché? L'espressione più evidente del pro- 
blema della diversità, è data dal fatto che i protagonisti sono 
tutti maschili, sebbene il 47% dei videogiocatori siano ragazze, 
solo il 15% dei personaggi dei videogiochi sono femminili. 
Quindi, c'è un problema: una parte forte e importante di chi 
gioca non è rappresentata nei videogiochi. In aggiunta c'è da 
dire che solo il 12% delle persone che lavorano nell’industria 
dei videogiochi, è di sesso femminile, quindi si tratta di un’ in- 
dustria, dominata da giovani maschi bianchi eterosessuali, poi- 
ché superati i 35 anni probabilmente non si ha più la voglia di 
lavorare 24 ore su 24, sette giorni su sette, con dei ritmi assurdi, 
per poi essere “una parte di un ingranaggio microscopio di una 
macchina gigantesca”. Continuando, i personaggi neri dei vi- 
deogiochi sono il 9,7%, i personaggi multirazziali sono il 3,7% 
e gli asiatici addirittura 11,7% e non sono una piccola parte di 
chi gioca, ma una parte enorme. Continuando con il paragone 
però, ad esempio, i bianchi sono un pochino più rappresentati 
nei videogiochi, rispetto a quanti ce ne siano effettivamente a 
giocare. Questo ha aperto delle polemiche, le quali dicono che 
ci sono più persone di quell’etnia che giocano quindi è normale 
che siano più rappresentate in realtà, però non è proprio così. 
Gli ispanici non sono totalmente rappresentati, nel mondo dei 
videogiochi, eppure sono una parte consistente della comuni- 
tà americana. Facciamo riferimento alla comunità americana 
perché il grosso di questi giochi viene dagli Stati Uniti, quindi 
è normale che trasportino al loro interno il modello culturale 
statunitense, anche se ormai le aziende sono diventate multi- 
culturali e al loro interno lavorano persone che arrivano ormai 
da tutte le parti del mondo, però nonostante questo, c'è co- 
munque un problema proprio di rappresentazione. 


INDIE 


Da un po’ di tempo a questa parte, si è affacciato 
sul mercato dei videogiochi un altro tipo di approccio, quel- 
lo indie, quello degli sviluppatori indipendenti dei quali fa 
parte anche Urustar. A partire da 5-6 anni fa, hanno iniziato a 
venir fuori degli strumenti che rendevano più facile l’accesso 
alla produzione dei videogiochi, non solo tecnologici, ma an- 
che di tipo economico e di accesso alle piattaforme; pensate 
solo a cosa ha fatto App Store quando ha aperto al pubblico 
la possibilità, con un versamento di 100 dollari, di pubblicare 
quello che si voleva. Quindi c'è stato un abbattimento delle 
barriere. Ma anche se c'è stato questo abbattimento, d’altra 
parte le difficoltà nell’emergere in uno scenario del genere 
sono aumentate. Con l’arrivo di internet tutto è cambiato, 
adesso i giochi si possono scaricare, comprare su Steam o su 
altre piattaforme e quindi sparisce in parte il problema della 
distribuzione ma rimane quello del marketing e della promo- 
zione. 


RACCONTARE IL PROPRIO MONDO 


Il proprio gioco risulta molto interessante se parla 
di argomenti che si riferiscono alla vita del programmatore, 
anche toccando argomenti difficili. 


Ad esempio, “Dys4ia” di Anna Antrophy, sviluppatrice 
transessuale che ha raccontato la disforia, cioè quella sensazio- 
ne che si prova quando ci si rende conto di appartenere a un 
genere che non corrisponde al proprio sesso biologico, attra- 
verso il linguaggio dei giochi. Studiando tantissimo i giochi ha 
creato un gioco che facesse comprendere agli utenti il percorso 
emotivo di un transgender, dal rapporto con sé stessi e il mon- 
do esterno, allo shock della terapia ormonale. 


SOFTWARE 
Primo livello 


Twine- Programma per realizzare una narrativa interattiva 
tramite collegamenti ipertestuali nella forma di pagine web. 
Twine permette la biforcazione delle trame seguendo il mo- 
dello dei libro game e dell’ avventura testuale. 


Stencil- Utilizza un sistema basato su un codice costruibile 
attraverso blocchi che possono essere combinati solo in certi 
modi, guidando l’utente, nella maniera corretta, nella costru- 
zione del codice. 


MiniMaker- È basato sullo scripting, quindi un piccolo lin- 
guaggio di programmazione molto semplice da imparare. 


Secondo livello 


Unity È il migliore nel campo indipendente, lo usano tutti. 
È uno strumento molto potente per creare giochi, ma per uti- 
lizzarlo è necessario sapere un po’ di programmazione. Unity 
ha un asset store (negozio) in cui con pochi soldi si possono 
comprare dei pezzi di gioco già fatti da modificare. 


Processing- E un java semplificato con cui si fa grafica. 


Livello Pro 


Raspberry Pi, Arduino, Arduino Explora- Si possono co- 
struire dei controller alternativi, ci sono persone che hanno 
creato dei Twister digitali modificando i tappetini dei giochi 
di ballo. Giocare con queste cose ne vale la pena! 


UNO SGUARDO SUL FUTURO 


In questo momento è di moda il “wearable”! Tutti 
lo fanno, la sensoristica è andata molto avanti, è un campo in 
cui gli sviluppatori di videogiochi (soprattutto indipendenti 
che si dedicano ad argomenti borderline) stanno lavorando 
tanto. Il senso di tutto questo è che queste sperimentazioni 
servono a rompere gli schemi e creare qualcosa di diverso e 
innovativo. Fare un gioco perché se ne sente il bisogno, anche 
a livello hobbistico, anche senza primo obiettivo quello di di- 
ventare milionari, aumenta la conoscenza che c'è nell’indu- 
stria e la possibilità che l'indomani si possano vedere giochi 
anche tripla A un po’ più interessanti. Quindi, il vostro gioco 
fatelo personale, parlate di voi. 


La tecnologia ha un ruolo fondamentale, però è solo 
un’aspetto del prodotto finito, farne diversi usi e 
sperimentazioni potrebbe essere interessante e stimolante. 
Tutta via, questo non succede quasi mai, per un motivo 
molto semplice e molto rispettabile. Nella tripla A si hanno 
budget di 80, 90 milioni di euro che bisogna coprire. È molto 
difficile investire nelle innovazioni perché non sono garanzia 
di vendita. Quindi è rispettabile e giusto che loro facciano 
un ragionamento di rientro nei costi. Se non lo facessero 
avremmo gente senza stipendio. 


Quindi il punto, semmai, è: quello che può fare lo sviluppo 
indipendente è generare nuove idee e sperimentarle. Nel mo- 
mento in cui queste funzionano, sicuramente Tripla A tra- 
sporterà questa idea nel suo mondo. Questo scenario sareb- 
be già un grosso risultato. Quindi, provate a fare cose 
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LA GAVETTA DELLO SVILUPPATORE 


Per fare un gioco serve della programmazione (anche 
minima), della grafica, un’idea e un design, un minimo di pro- 
gettazione di quello che si vuol fare e una colonna sonora. 


È importante noniniziare con lavori troppo complessi. La cosa 
più piccola alla quale si sta pensando è già troppo complessa. 
Perciò per imparare si deve iniziare dal basso, da cose molto 
semplici e iniziare a capire quali sono i meccanismi che ci 
sono dietro. All’inizio non si capirà niente, bisogna provare 
a realizzare un piccolo prodotto, magari anche copiando e 
incollando codici di altri fino a raggiungere quel qualcosa 
che scatta, che fa dire “L’ho capito!”. La cosa peggiore che si 
può fare quando ci si approccia al codice è scoraggiarsi e dirsi 
“non riesco a fare niente!”. È normale. Hanno iniziato tutti 
così, soprattutto chi sta nel campo indipendente, la cosa bella 
è che c'è una comunità che non ti giudica per le capacità 
tecniche ma più che altro per quello che hai da dire, ed 
è la parte più bella di appartenere a questa comunità. 


È difficile portare alla realtà ciò che hai in mente. Molto 
spesso si ha in testa qualcosa che funziona benissimo, poi una 
volta fatta, fa schifo. Succede, bisogna mettere in discussione 
le proprie idee e non dire “io voglio che sia così, per forza”, 
anche se era l’idea centrale del gioco. C'è questo detto nel 
campo del game development: “I primi dieci giochi che 
fai, faranno schifo”. Si nasconde spesso questo dato. Per 
esempio Rovio, gli sviluppatori di Angry Birds, stavano 
fallendo e venivano da cinquanta giochi fallimentari su piat- 
taforma mobile prima di realizzare il videogame che li ha por- 
tati al successo. Gli sviluppatori di Minecraft, venivano da 
vent'anni di sviluppo hobbistico. 


È meglio finire un gioco brutto o con dei problemi, perché 
è da lì che si vedono gli errori da non commettere e i punti 
deboli del prodotto, le cose vanno fatte e provate per fare 
esperienza; e se non si hanno nozioni di programmazione, 
prendete dei dadi e una penna e fate un gioco da tavola, 
va bene lo stesso! 


UN ESERCIZIO 


Copiate un codice molto semplice, l’ottimale sarebbe fare un per- 
corso storico, partendo dai primissimi video game, per poi passa- 
re agli anni 80 e ‘90. Bisogna procedere per difficoltà, iniziate 
per esempio con i più semplici di tutti, Pong o Space Invaders, e 
poi magari fate un upgrate di un labirinto, così da incontrare 
le difficoltà e capirle man mano. 


Il game development in generale è un processo interattivo. 
Bisogna avere il coraggio di analizzare il proprio lavoro e dire 
“Ok, non funziona”, oppure “Va bene, cosa posso cambia- 
re per fare ancora meglio?”. È un buon momento di crescita 
condividere il proprio lavoro e far giocare i propri amici. Guar- 
darli interagire con il proprio gioco indicherà gli errori fatti e 
non notati perché secondo il proprio schema mentale il gioco 
funziona perfettamente. Il concorso di Hieronymus Bosch era 
organizzato molto bene, la giuria era composta da professio- 


nisti del settore indipendente, che conoscevano molto bene 
l’ambiente, tra questi c'era anche Proteus. Nonostante il loro 
talento, i giurati non hanno fatto gli snob ma hanno fin da 
subito, familiarizzato con il gioco, creando un feedback, chie- 
dendo chiarimenti e dando consigli. È un atteggiamento che fa 
crescere in una maniera esponenziale. 


Ad un certo punto, però, bisogna fermarsi. Andare avanti in 
eterno cercando di migliorare un singolo gioco diventa con- 
troproducente. Il gioco viene chiuso così com, con i suoi di- 
fetti, magari si clicca su internet, si fa vedere ad altre persone 
però è necessario prendere un foglio bianco e cominciare con 
qualcosa di nuovo perché è importante fare tante cose, prova- 
re tante cose diverse. Quello è assolutamente fondamentale. 
Può essere utile redigere un “Post Mortem”. I Post Mortem 
sono documenti che molti sviluppatori scrivono quando fi- 
niscono un gioco, per staccarselo di dosso una volta per tutte, 
in cui scrivono quale è stato il processo di sviluppo del gio- 
co, cosa ha funzionato e cosa non ha funzionato. Ne vedrete 
moltissimi che dicono “questo gioco è uno sparatutto ma è 
iniziato come uno strategico a turni.”, 


ABBATTERE I MOSTRI 


Iniziare a pensare di non farcela blocca soltanto il la- 
voro. Bisogna provare a far qualcosa con quel poco che si ha a 
disposizione. Al più si otterrà un prodotto brutto che presto 
supereremo. Il codice fa paura ma serve, è una cosa molto me- 
todica, che necessita di coraggio e applicazione, per poi poter 
diventare un’ incredibile strumento creativo, come un pen- 
nello o una matita. Anche la matematica è un altro spaurac- 
chio, ma quella utilizzata dai videogiochi è molto semplice, 
non si va mai oltre un vettore, che di fatto è un punto nello 
spazio, e forse un po’ di trigonometria di base. Sono cose di 
una facilità da apprendere molto più accessibili di quello che 
sembrano. 


URBAN GAME 


Urustar si è interessata fin dall'apertura della società 
di Urban game. La prima committenza è stata da parte della 
città di Urbino, che per pubblicizzare la nuova copertura Wi- 
Fi, ha commissionato una specie di caccia al tesoro che si svol- 
gesse sia via internet e sia nelle strade. I giocatori interagivano 
attraverso un blog con dei personaggi che proponevano enig- 
mi da risolvere visitando la città. Le risposte venivano inviate 
al service che le controllava. Dopo Urbino è stata la volta di 
San Francisco, dove il team ha lavorato con Jane McGoni- 
gal, una designer californiana che ha lavorato tantissimo su- 
gli urban games, per aiutare le persone a uscire fuori di casa 
a correre e interagire tra loro. Tornati in Italia, Urustar ha 
realizzato un gioco che si svolgeva durante le assemblee d’isti- 
tuto nelle scuole superiori, chiamato “Privacy traders” in cui 
si cercava di spiegare ai ragazzi cosa significas se mettere dati 
personali sui social networks trasformando il dato in moneta. 
Ispirarsi agli urban game e ai folk game è la nuova frontiera: 
sarebbe interessante, qui in Italia, sperimentare i giochi di 
strada delle varie regioni e scoprire come questi possa- 
no interagire con la tecnologia e trasformarsi in eventi che 


possano invogliare la gente ad uscire di casa e socializzare, ri- 
creando nel gioco la sua funzione di aggregatore sociale. 


MONEY 


L'aspetto economico è molto importante. Il roman- 
ticismo va bene fino ad un certo punto, non si può essere tutti 
starting artist, bisognerà pur mangiare. Il mondo è governato 
dall’economia quindi bisogna trovare il modo di guadagna- 
re anche con i videogames. Se si intraprende questa strada, 
è solamente per passione e si possono fare giochi anche solo 
per piacere personale. È il lato hobbistico. Poi ci sono quelli 
che vogliono far diventare la passione una professione, allora 
bisogna pensare anche a come guadagnare. Per far questo ci 
sono due strade: 


I free to play 


Sono i giochi che si trovano su Facebook, quelli che servono a 
far soldi. È un lavoro come un altro farli, non si vìola nessuna 
legge, ma non fanno bene all’industria, perché generano una 
serie di prodotti che mirano soltanto a sfruttare la psicologia 
delle persone a giocare d’impulso. Inoltre non hanno del vero 
contenuto. Tra l’altro non fanno avanzare  l’industria del 
game perché non aggiungono niente di nuovo, sia in termi- 
ni di narrazione sia di tecnica, sono la copia di giochi usciti 
anni prima che però non ti infastidiscono con pubblicità o 
richieste come : “disturba tutti i tuoi amici ogni tre secondi 
per andare avanti di livello”, ti fanno giocare. 


L’indie 


Poi c'è la scelta di fare giochi per guadagnare e reinvestire per 
poter continuare a svilupparne altri. Cosa che hanno fatto i 
due programmatori olandesi Vlambeer, (giovanissimi, Rami 
Ismael ha 24 anni). I due avevano deciso di fare videogame 
in un modo tale che permettesse loro di guadagnare i 
soldi necessari per continuare a farlo. Hanno realizzato 
diciotto giochi in tre anni. Hanno iniziato con “Super grate 
box” che è stato anche realizzato per PSP Vita. I due sviluppa- 
no un prototipo che lanciano su internet gratis. Se la risposta 
è buona, lanciano la versione deluxe da comprare. Il loro gio- 
co più conosciuto è “Radical fishing” .Il loro stile è molto old 
style. La grafica della seconda versione del gioco, Ridiculous 
fishing, è stata curata dal grafico Greg Valger. Con questo 
gioco vincono l’igfe l'Apple Design Awards per il miglior gio- 
co nel 2013. Dopo un anno, Vlambeer realizzano Luftrau- 
ser, un gioco in cui si spara da un aereoplano, e rientrano in 
tre giorni dei costi di spesa e di un anno e mezzo di inattività. 
Bisogna precisare che il loro Free to play è davvero tale: per 
avanzare di livello si utilizza la valuta interna del gioco che si 
ottiene, per esempio in Ridicolous fishing, pescando pesci. 
Come ben si sa, nei giochi on line i livelli successivi al primo 
vanno comprati. Se si vuole programmare videogiochi per far 
soldi il consiglio è di non aprire un’azienda, ma farsi assume- 
re dalle aziende specializzate (come Zinga), perché il mercato 
è molto instabile, IOS è saturo e quindi è difficile emergere. 


Molte start up sono bolle speculative. 


SERIOUS GAME 


Sono quei giochi che vogliono trasmettere un in- 
segnamento su tematiche sociali, l’equivalente ludico del 
docufilm. Fuori Italia questo genere di videogiochi è molto 
sviluppato. Dapprima i serious game erano totalmente free, 
sviluppati su commissione dei giornali, e dei ministeri, ma 
non avevano poi questa valenza in fatto di giocabilità. Ma a 
oggi cè una nuova generazione, slegata dalle committenze, 
commerciale, tuttavia di buona qualità. Uno dei più interes- 
santi è “ Paper Please” di Lucas Pope (www.dutchpope. 
com), in cui il giocatore veste i panni di un agente di fron- 
tiera di un paese con regime totalitario. Durante il gioco bi- 
sogna essere sempre più veloci a controllare i documenti dei 
migranti per mantenere alto il proprio stipendio e quindi il 
tenore di vita della propria famiglia, cercando di adeguarsi 
alle nuove leggi che via via verranno indette dallo stato. È 
interessante scoprirsi fino a diventare man mano più freddi, 
cinici e cattivi nei confronti delle persone che ci si presentano 
davanti. È stato un ottimo prodotto proprio perché ti fa capi- 
re cosa potrebbe provare un vero agente di frontiera, e quindi 
riflettere, mantenendo comunque una buona giocabili- 
tà. Il gioco è stato presentato ed ha vinto il premio all’ultima 
edizione di “Games for Changes Festival” a cui ha partecipato 
anche Urustar. È stato interessante notare durante la manife- 
stazione il salto di qualità già citato precedentemente. 


AFFERMARSI NEL CAMPO 


Per arrivare a far soldi con i giochi serve prima fare 
molta esperienza e farsi conoscere. Un ottimo terreno di cre- 
scita sono le community on line. Il marketing svolge un ruolo 
fondamentale; parlando di tripla A, per “The Last of Us” si 
è investito molto in pubblicità. I Vlambeer sono molto atti- 
vi sui social networks e scambiano continuamente opinioni 
con i loro fan. Nell’ambito indie c'è un forte interscambio di 
opinioni e ruoli, in effetti il giocatore molto spesso è anche 
sviluppatore. Oggi è il passaparola, il tweet, che crea il feno- 
meno e determina il successo. 


INDIE E TRIPLA A: GUERRA O 
CONVIVENZA? 


Molti sviluppatori che lavorano in tripla A speri- 
mentano poi nell'ambiente indipendente, ed è facile, come 
già visto, che un gioco indie diventi virale e commerciale. 
Sta sparendo la divisione tra tripla A e Indie? Si sta imba- 
stardendo il termine indie? Ma soprattutto, cosa significa 
Indie? Indie è innanzitutto un termine ombrello, vuol 
dire tutto e niente, determina non tanto una nicchia 
ma il comportamento dello sviluppatore. Si è tanto più 
indipendenti quanto si sente di meno l’influenza di gruppi 
come fanbases, pubblishers e youtuber. Si sta andando verso 
una commistione sempre maggiore tra tripla A e indie, per- 
ché è concime per l’industria, serve a crescere e svilupparsi. 
Non serve creare nicchie chiuse e rimpiangere i tempi in cui 
la distinzione tra indie e tripla A era più netta, o lamentarsi 


< 


perché ora il mercato è molto libero ed accessibile. Come già 
detto, ci sarà sempre il cattivo prodotto e quello buono, bi- 
sognerebbe piuttosto chiedersi: tutti possono pubblicare 
tutto, è una notizia cattiva ma anche buona, come posso 
sfruttare la situazione a mio vantaggio? 


Il gioco è un mezzo espressivo da utilizzare a seconda 
di ciò che si vuol fare, in questo senso è stato interpretato 
da Bennet Foddy, che sviluppa videogiochi ma è professore 
alla New York University o Pippin Barr che fa giochi per 
creare arte. 


CREARE COSCIENZA CRITICA E NON 
FALSI MITI 


È importante creare consapevolezza nella stam- 
pa, sia specializzata che generalista. Poco tempo fa è appar- 
so sul Corriere della sera il caso di “2048”, un puzzle game 
realizzato da un ragazzo italiano di 19 anni, Gabriele Cirulli 
diventato poi virale. In realtà il ragazzo ha clonato il gioco 
“Threes” degli sviluppatori americani Asher Vollmer e Greg 
Wohlwend, cambiando qualche dettaglio. Ciò che è sbagliato 
è stato crederlo l’inventore del codice, quando ciò non è vero. 
Cirulli ha fatto quello che fa qualsiasi sviluppatore hobbistico 
che sta iniziando la carriera, ovvero l'esercizio di copiare il 
codice e capirlo tramite la modifica di alcune sue parti. Sareb- 
be bastato fare una ricerca su internet per venire a conoscenza 
del fatto e ridimensionare il fenomeno senza intaccare né il 
successo del gioco né il lavoro degli statunitensi. Serve gente 
che selezioni le informazioni e i materiali con senso critico 
per poter far crescere l’ambiente. 


L'IMPORTANZA DEL CONCEPT 
ARTIST 


Nell’indie la differenza tra programmatore e con- 
cept artist è molto labile, bisogna riuscire a fare più cose, 
anche perché nelle aziende indipendenti si lavora anche in 
quattro. 


COME CI SI PROPONE A LIVELLO 
LAVORATIVO? 


Bisogna avere un buon portfolio e un buon book, 
saper spiegare il codice e le sue limitazioni. L’illustratore 
deve sapere un po’ di programmazione per favorire il lavoro 
al team, che come abbiamo già detto, potrebbe essere anche 
molto ristretto. 


Per concludere questo viaggio nell’universo del game, voglio 
segnalarvi 10 videogames indie assolutamente da provare 
Buon divertimento. 


MirrorMoon. 

Paolo Tajé e Santa 
Ragione, 2012 

È un gioco d’esplorazio- 
ne spaziale e allo stesso 
tempo un puzzle game. 
Si svolge tra un pianeta 
rosso e la sua luna. 


Journey 
Thatgamecompany, 
2012 

Assumendo i panni di un 
viandante, affronta rovine, 
deserti e misteri. Scopri lo 
scopo del gioco e chi sei, 
con la compagnia di altri 
come te. 


Spaceteam 
Henry Smith, 2014 


Ti piace schiacciare 
bottoni mentre urli ai tuoi 
amici? Si? Allora potresti 
avere quello che serve per 
entrare a far parte di uno 
Spaceteam! 


TOP INDIE GAMES EVER 


10 videogames indie da provare assolutamente! 


Broken Age Vella 
Double Fine 
Production,2012 


Nei panni di Vella, com- 
batti la tirannia del suo 
paese, sconfiggendo Mog 
Chothra, l’orribile mostro. 


Ridiculous Fishing 
Vlambeer, 2010 


A cosa serve pescare pesci 
quando gli puoi sparare 
con un bazooka? prendine 
più che puoi, accumu- 

la punti e rinnova il tuo 
inventario. 


Dis4ia 
Anna Anthropy, 2012 


Il giocatore attraversa 
in prima persona le 
complesse emozioni 
che agitano la vita di un 
transgender. 
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arte è un gioco, diceva Duchamp, e i giochi sono arte. 
Ho sempre pensato all’Arte come un gioco di intera- 
zioni, che coinvolgono diversi aspetti del fare tangibile 
e intellettuale dell’uomo. 
Forme con le quali dialogare e indagare, riflettere concetti 
e realtà oggettive, che ci circondano e ci dimorano dentro, nella 
loro determinatezza e indeterminatezza. 
Arte e gioco strumenti di conoscenza e scoperta della realtà 
esteriore e interiore, che ci identificano e ci rivelano, nello spazio 
tempo del possibile e dell’impossibile. 
Quante relazioni coinvolgono e alimentano l’arte e il gioco, 
pensiero e azione, curiosità e creatività, visionarietà e stupore, 
regola e arbitrio, interrogazione e interpretazione, nell'arte come 
nel gioco la visione e l’ascolto, la relazione e l'interazione, si 
conseguono s'intrecciano nella loro strutturazione identitaria 
che fluttua tra pensiero spaesante e pensiero indagatore, verità 
e menzogna. 
Un entrare ed uscire dentro forme e rappresentazioni, in grado 
di generare e incentivare nuove modalità di pensiero e azione, 
che inducono la nostra esperienza alla precisione della cono- 
scenza e alla libertà della ricerca. 
Il gioco così come l’arte si nutrono d'esperienza che convoglia 
entrambi in un contesto relazionale nella duplice alternanza tra 
formulazione e riformulazione, rappresentazione e ripresenta- 
zione alternativa, in un continuo prodursi e riprodursi. E solo 
attraverso la molteplicità dei punti di vista, che ci differenziamo 
disponiamo della facoltà di non inglobarci nello stereotipo 
visivo dell’immaginario. 
E allora... vivere l’esperienza del fare arte e gioco, ricercare nuove 
relazioni di senso, tra identità e alterità, unicità e immutabilità, 
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illusione e realtà, esplorazione e relazione, conoscenza e diver- 
timento, sbagliare e imparare, ascolto e sguardo, esperienza 
individuale e collettiva. Perseguire degli obiettivi per il gusto, il 
piacere per la libera espressione, il limite e il suo superamento, 
la regola e la sua inversione. 

La nostra nuova scommessa vuole essere, per quanto possibile, 
un’analisi ampia e diversificata, nella quale vorremmo porre 
l'accento su alcuni aspetti dell'esperienza ludica come elemen- 
to essenziale per sviluppare e alimentare, nuovi spazi creativi, 
relazionali e occupazionali. 

La creatività ha in comune con il gioco, il senso di libertà e 
il liberarsi da costrizioni mentali. Quindi il gioco non come 
semplice strumento, ma come sistema di pensiero, in grado 
d’imporre una logica che conduce ad un ribaltamento del 
punto di vista usuale. 

Ogni interlocutore ha ricevuto una traccia caratterizzata da 
termini selezionati e da domande specifiche, da seguire libera- 
mente o da prendere come input per il suo intervento. 

Nel proseguio dell’articolo troverete le risposte che ci sono 
pervenute. Mi auguro che questo contributo possa favorire uno 
stimolo e allo stesso tempo un arricchimento, un confronto e 
una riflessione, su un tema quanto mai attuale e complesso, al 
fine di liberare e alimentare quelle energie creative, che stimolino 
la partecipazione, la libera ricerca e la produzione consapevole 
al di fuori dei compromessi. 

In fondo rifacendoci ad un brano di Giorgio Gaber del 1972, 
per molti versi più che mai attuale, “la libertà non è uno spazio 
libero, libertà è partecipazione... libero come un uomo, come 
uomo che ha bisogno di spaziare con la propria fantasia... e 
convinto che la forza del pensiero sia la sola libertà”. 
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tefano Gualeni, personaggio eclettico, docente, 

filosofo e game designer, interviene in questa 
quarta edizione di Insight con un articolo 
pubblicato su Springer riguardante gli effetti 
ontologici della diffusione delle simulazioni 
digitali nelle pratiche sociali. In quanto ‘umanista 
digitale’, il lavoro di Gualeni è votato alla pratica e 
alla creazione di nuove tecnologie, metodologie e 
all'uso non convenzionale delle stesse. In questo 
senso, crea videogiochi a partire da concetti 
filosofici, teorie filosofiche a partire da esperienze 
video ludiche e spesso entrambe le cose allo stesso 
tempo. In coda all’articolo trovate due esempi 
di riflessioni filosofiche realizzate digitalmente 
sotto forma ludica. 


[stefano.gua-le-ni.com] 


Gli argomenti qui trattati sono tratti e riassunti da: 
Gualeni, S. (2013). Augmented Ontologies; or, 
ilosophize with a Digital Hamm 


Traduzione dall'inglese a cura di: Francesca Maffioli e 
Guendalina Fazioli. 
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vw. 
OVVERO, COMEFARE 
FILOSOFIA 


Potrebbe mai una persona trascendere il proprio essere 
al mondo come essere umano? Potremmo mai sapere 
cosa vuol dire essere altre creature? Domande riguardo 
il superamento di una prospettiva umana non sono rare 
nella storia della filosofia. Nel secolo scorso, questi stessi 
interrogativi sono stati sollevati, per esempio, dal filosofo 
americano Thomas Nagel nel contesto della filosofia della 
mente. Nel suo saggio del 1974 intitolato ‘What is it Like 
to Be a Bat? (‘Che Cosa sì prova a essere un pipistrello?), 
Nagel offre riflessioni sulla soggettività umana e sulla 
possibilità di oltrepassarne i vincoli. 

Le intuizioni di Nagel sono state elaborate prima della 
diffusione del computer, e non potevano certo prevedere 
l'impatto culturale di artefatti tecnologici in grado di 
materializzare mondi simulati e interattivi così come 
rivelare alternative virtuali al sé; in tal senso, questo 
articolo propone una comprensione dei computer come 
strumenti filosofici ed in particolare fenomenologici. 
L'abbracciare di un punto di vista fenomenologico implica 
che le questioni filosofiche sono impegnate e comprese 
in una prospettiva fondamentalmente pratica. In termini 
di prassi filosofica, o "filosofia applicata", ho esplorato il 
rapporto tra fenomenologie umane e mediazione digitale 
attraverso la progettazione e lo sviluppo di videogiochi 
sperimentali. 

Per esempio, nel 2009 ho concettualizzato e realizzato 
con alcuni studenti il video gioco action-adventure in 
prima persona in Haerfest come riformulazione digitale 
delle domande poste nel famoso saggio di Nagel. Nel 
gioco sperimentale Haerfest, infatti, il giocatore è tenuto 
ad esplorare un bosco attraverso le capacità interattive e 
percettive di un pipistrello (una vista molto limitata in 
dettaglio e distanza, un olfatto acutissimo e la capacità 
di usare un biosonar). Il gioco si rivela presto essere 
basato su una comprensione umana di cosa significhi 
essere un pipistrello, oggettivato in una tecnologia che 
in qualche modo imita e riproduce una versione umana 
della razionalità e, dulcis in fundo, sì dimostra essere 
realizzato per essere compreso e giocato da umani. A Nagel, 
invece, non interessava affatto scoprire cosa significasse 
per un essere umano immaginare o simulare di essere 
un pipistrello. 


Il filosofo Americano cercava, invece, di scoprire se fosse 
mai possibile riprodurre come fosse essere un pipistrello 
per un pipistrello. Vivendo un'esperienza analoga a quella 
percettiva di un pipistrello in Haerfest, si confermano 
dunque attraverso l’esperienza diretta le conclusioni di 
Nagel, ovvero che ci sono ostacoli insormontabili per gli 
esseri umani nel mappare, riprodurre o sperimentare 
l'effettiva coscienza di un pipistrello. Anche se non 
verificabile nella sua effettiva corrispondenza a quelle 
dei pipistrelli, Haerfest (come altre esperienze digitali 
interattive che deformano, arricchiscono e frammentano 
la percezione umana) offre tuttavia l’accesso a esperienze 
e percezioni che, sebbene ancora inevitabilmente entro i 
confini delle fenomenologie esperibili dal genere umano, 
sono inaccessibili agli esseri umani nella loro relazione 
quotidiana col mondo. E' importante a questo punto 
notare che mondi virtuali come quello di Haerfest non 
avrebbero potuto essere sperimentati in questo modo 
prima dell'avvento del computeri. Per definizione, 
alterazioni fenomenologiche ed esperienze di mondi virtuali 
nonpossono non avere effetti cognitivi e persino ontologici. 
In questo senso, la mia ricerca riconosce nei mondi virtuali 
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rivelati e resi interattivi dalle simulazioni digitali il contesto 
in cui un nuovo umanesimo progettuale sta già emergendo. 
In particolare, il mio lavoro propone ed esemplifica l'uso 
della tecnologia digitale interattiva come mezzo per la 
prova, lo sviluppo e la diffusione di nozioni filosofiche, 
problemi e ipotesi in modalità complementari ed in alcuni 
casì persino alternative a quelle testuali. Presentati come 
esperienze virtuali, ritengo si possa accedere a concetti 
filosofici, esperimenti di pensiero e alla materializzazione 
di punti di vista e visioni di mondo alternative senza il 
filtro dell’immaginazione soggettiva che caratterizza 
invece la decodifica del testo scritto, medium preferenziale 
per l'elaborazione e l’espressione filosofica da oltre due 
millenni. Questa porzione della mia ricerca culmina 
con la proposta di una nuova disciplina, quella delle 
‘ontologie aumentate’: si tratta di un nuovo ramo della 
filosofia che, sperimentale e votata alla pratica, è in grado 
di rendere accessibile esperienzialmente mondi alternativi 
e esperimenti interattivi per filosofi e psicologi. 

Le simulazioni digitali offrono ai filosofi del ventunesimo 


secolo uno strumento che però, non ha solo un uso 
sperimentale, ma che a mio modo di vedere si presta 
anche alla diffusione di nozioni della filosofia classica 
e, come già anticipato poco sopra, all'emergere di nuove 
domande filosofiche (‘aumentate’). 


Sto parlando, ad esempio, di problemi e domande come 
quelle che riguardano l’etica nei mondi virtuali, la fiducia 
in agenti artificiali, lo status ontologico delle intelligenze 
artificiali, il valore retorico delle esperienze video ludiche, 
la possibilità di simulare o collaudare processi politici o 
sociali in mondi virtuali, eccetera eccetera... Includendo 
anche la possibilità di aumentare la nostra capacità di 
percepire ed organizzare il mondo (anche senza dovere 
necessariamente arrivare alla perfetta simulazione della 
soggettività di un pipistrello). 

A tal proposito analizzerò qui sotto, a titolo esemplare, 
altri due esempi di video giochi da me realizzati con 
temi e finalità filosofiche.Vorrei però concludere questo 
mio intervento con qualche nota precauzionale presa in 
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prestito dal campo della filosofia dei media. Nel suo noto 
libro del 1964 Understanding Media: the Extensions of 
Man (Gli Strumenti del Comunicare in Italiano) Marshall 
McLuhan faceva notare che le estensioni tecnologiche 
dell’uomo, qualsiasi esse siano, non forniscono solo 
vantaggi e migliorie alle capacità mentali, percettive ed 
operative degli esseri umani, ma sono anche (e al tempo 
stesso) forme di auto-amputazione. In altre parole, ogni 
nuovo modo di relazionarci alla realtà attraverso mezzi 
tecnologici e mezzi di comunicazione necessariamente 
porta all’acuirsi di certe capacità e alla desensibilizzazione 
di altre (McLuhan, 1994). 

Con questi effetti ben presenti, suggerisco che l'integrazione 
di videogiochi e simulazioni digitali con pratiche culturali 
e sociali (tra cui anche la filosofia) vadano perseguite 
con la consapevolezza che, come ogni altra forma di 
intermediazione tecnologica, esse sono in grado di svelare 
chi siamo e i nostri punti di vista sulla realtà in maniere 
specifiche, maniere che hanno sempre e comunque sia 
aspetti rivelatori che aspetti ‘occultanti’. 


* Uno screenshot tratto dal videogioco Haerfest che mostra — da un 
punto di vista in prima persona — la combinazione tra le limitate 
capacità visive di un pipistrello e la sua percezione dello spazio 
attraverso il biosonar. 


Esempi videoludici: 


Come anticipato nella prima parte di questo intervento, 
analizzerò due videogiochi che considero filosofici e perché 
li ritengo tali: 


Gua-Le-Ni; or the Horrendous Parade (Gua-Le-Ni d'ora în 
poi) — un videogioco commerciale a cui ho lavorato con 
gli sviluppatori italiani di Double Jungle S.a.s. per l'Apple 
iPad tra il 2011 e il 2012, e Necessary Evil — un videogioco 
autoriflessivo che io ed alcuni amici e colleghi abbiamo 
realizzato come un contributo ludico al panel ‘G|A|MJE on 
Games: the Meta-panel’ durante la DIGRA conference del 
2013 in Atlanta, Georgia (U.S.A.). 


GUA-LENI: or The Horrendous Parade 


(www.gua-le-ni.com) 


Dal punto di vista narrativo, il mondo di Gua-Le-Nì 
esiste da qualche parte nel Regno Unito durante una 
reinterpretazione fantasiosa del periodo delle grandi 
esplorazioni geografiche. Giocando a Gua-Le-NI, il giocatore 
veste i panni di un'aspirante biologo che viene istruito da 
un vecchio zoologo inglese — tra deliri e balbuzie - su come 
portare avanti compiti di carattere tassonomico. Sulla sua 
scrivania di legno scuro c'è un libro fantastico: un bestiario 
popolato da creature bizzarre e finemente illustrate che 
(si presume) abitino il ‘nuovo mondo’. In modo analogo 
ai mostri combinatori dei libri testa-corpo-coda con cui 
probabilmente tutti abbiamo avuto familiarità da bambini 
ed in modo simile alle creature descritte nelle leggende 
e racconti mitologici, le bestie di carta di Gua-Le-Ni sono 
effettivamente delle chimere: assemblaggi impossibile di 
parti di animali veri. Per esempio, l'esemplare mostrato 
qui di lato è un CA-BIT-DOR-STER: una bestia di quattro 
moduli con la testa di un cammello, un pezzo di corpo 
di coniglio, un altro pezzo di corpo di condor e la coda di 
una aragosta. 
Le creature combinatorie di Gua-Le-Ni deambulano 
freneticamente attraverso le illustrazioni del bestiario 
a partire dal loro bordo destro. Dal punto di vista del 
giocatore, l'obiettivo del gioco è quello di riconoscere i 
moduli che compongono le creature fantastiche nel loro 
ordine corretto prima che queste riescano ad attraversare 
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completamente un'illustrazione ed a lasciare il libro (che 
è la condizione di ‘game over’). Incoraggiato dal poco 
convenzionale mentore, il giocatore deve dimostrare di 
avere riconosciuto le bestie ruotando, muovendo e girando 
velocemente dei cubi giocattolo nei pressi del libro. 
Questi cubi giocattolo hanno immagini di parti di animale 
disegnate su ogni faccia. Una bestia sarà, come già detto, 
considerata riconosciuta in maniera corretta quando 
‘illustrazione ricostruita dal giocatore sui cubi giocattolo 
corrisponderà alla bestia in gioco. In quanto videogioco 
single-player con una sola meccanica fondamentale per 
il giocatore (appunto una meccanica di riconoscimento - 
matching - basata sulla manipolazione dei cubi giocattolo), 
credo che Gua-Le-Ni sia sufficientemente semplice e 
imitante nel proprio guidare il giocatore verso specifici 
comportamenti ed obiettivi da potere essere considerato in 
grado di comunicare una semplice idea filosofica attraverso 
il suo svolgimento interattivo. 


* Dare da mangiare alle bestie in Gua-Le-Ni non solo rallenta il loro incessante scalpiccio, ma 


può anche modificare la composizione delle bestie e rallentare l’accelerazione. 


Come autore di Gua-Le-Ni, ero responsabile del game 
design, della regolazione delle variabili di gioco e della 
direzione artistica e creativa del progetto. Gli obiettivi 
creativi del gioco e il loro legame con la mia ricerca sono 
stati fondanti in Gua-Le-Ni fino dalla concezione del 
gioco stesso. Tali obiettivi non sono solo stati perseguiti 
considerando ì videogiochi semplicemente come fattori 
culturali, ma proprio come mezzi di comunicazione capaci 
di veicolare esperienze ed informazioni in modi che sono 
alternativi all’inflessibilità e all’astrazione del testo... Ed 
alcuni aspetti persino più adatti del testo (per esempio nei 
casi dell’imparare attraverso la pratica, nell’esplorazione 
a tentativi di un concetto, nella precisa rappresentazione 
spaziale di una situazione, eccetera). In questo senso ho 
trovato divertente criticare la tradizione libresca della 
filosofia attraverso... 
Beh, un libro digitale! 
A livello del game concept, Gua-Le-Nì è stato ispirato dalla 
nozione di ‘idee complesse’ presentata da David Hume nel 
1748 nel suo A Treatise of Human Nature (book I, part IV, 
section VI: On Personal Identity). In estrema sintesi, secondo 
Hume, tutti possiamo asserire di possedere il concetto 
mentale di cosa sia un Pegaso. Per il filosofo scozzese, ciò 
è dovuto palesemente al fatto che - come esseri umani 
-capita che sì possa avere familiarità con la mitologia 
Greca o le sue più recenti ritematizzazioni. Questo succede 
anche ai giorni nostri, in cui possiamo ancora incontrare 
Pegasi in libri, illustrazioni, videogiochi e molte altre forme 
di sincretismo culturale. In generale, possiamo dire che 
Pegaso sia rappresentato come un mitico cavallo divino 
in grado di volare con ampie e leggendarie ali d’aquila. 
Nel lavoro di Hume, viene usato come esempio di un’ idea 
che non è causata dall’esperienza comune. Nessuno di 
noi può infatti asserire di avere visto, cavalcato, odorato o 
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toccato un Pegaso, ma tuttavia tutti possiamo intrattenere 
discussioni sul Pegaso, immaginarlo, scrivere leggende 
riguardo al Pegaso, ect. 

A seguito di quanto osservato, l’idea del Pegaso non può, 
secondo Hume, essere riconosciuta come un'idea semplice 
in quanto non è causata da immediate ‘impressioni’ 
sensoriali di un oggetto. Esso deve, quindi, essere 
riconosciuto come un'idea complessa: una combinazione 
mentale di elementi e proprietà di cui la mente umana ha 
avuto previa esperienza e che riassembla creativamente 
in qualcosa di nuovo. 

Sarebbe interessante discutere cosa significhi ‘nuovo’ in 
questo contesto e magari chiarire perché per Hume tutte le 
capacità creative dell’uomo siano inevitabilmente limitate 
da ciò che egli può esperire, ma non è questo il momento 
o il contesto per questo tipo di riflessione. 


Grazie a fantastici esseri della stessa natura combinatoria 
del Pegaso di Hume, Gua-Le-Ni obbliga il giocatore a 
rovesciare le capacità creative della mente descritte in 
A Treatise of Human Nature per usarle come strumenti 
logici nel gioco: bestie impossibili faranno la loro parata 
attraverso lo schermo (ovvero il bestiario fantastico) 
solo per essere riconosciute dal giocatore in quanto 
combinazioni di parti di animali esistenti. In altre parole, 
Gua-Le-Ni è una materializzazione interattiva del concetto 
Humeana di ‘idee complesse’. Ciò che sto cercando di 
spiegare e che imparando a giocare a Gua-Le-Ni, una 
persona assorbirà l’idea di ‘îdea complessa’ di Hume, che 
lo voglia o meno. Usando un videogioco, un giocatore non 
deve necessariamente usare l’interpretazione testuale o 
l'immaginazione, ma può accedere a questo concetto in 
maniera pratica e diretta: come un’allegoria interattiva 
oggettivamente presente al giocatore. 


* Un recente aggiornamento del gioco include una nuova modalità di gioco ed 
extra parti mostruose, inclusi pezzi di esseri umani! 
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NEGEGSARY EVIL 


(evil.gua-le-ni.com) 


Il secondo gioco filosofico che mi accingo ad analizzare qui 
sì intitola Necessary Evil (Un Male Necessario, se tradotto 
in italiano) e - come anticipato - è un gioco autoriflessivo 
che ho originariamente progettato come un contributo 
ludico al panel ‘G|A|M|E on Games: 

the Meta-panel’ durante la DIGRA conference del 2013 in 
Atlanta, Georgia (U.S.A.). 

L'osservazione filosofica che ha originariamente motivato 
Necessary Evil è la seguente: i mondi interattivi dei 
videogiochi materializzano quella che è a tutti gli effetti 
un punto di vista idealistico sulla realtà. Stando ad una 
versione radicale dell’idealismo, infatti, le qualità di 
cui abbiamo esperienza quando incontriamo oggetti (a 
prescindere dalla loro natura reale o mediata digitalmente 
non sono proprietà oggettive: è la nostra esperienza di tali 
oggetti - ad esempio nell’idealismo soggettivo di George 
Berkeley - che li rende esistenti in quanto oggetti mentali. 
I videogiochi ed i loro mondi sono comunemente ideati 
e sviluppati con l’obiettivo di offrire al giocatore un 
certo tipo di esperienza. In maniera simile, dal punto di 
vista dell’architettura del software, i videogiochi sono 
letteralmente materializzati attorno alla capacità de 
giocatore di percepirli ed interagire con essi. Potrebbe 
essere sufficiente, a questo punto, pensare al fatto che 
oggetti nei mondi virtuali che sono troppo lontani da 
giocatore, la cui vista è impedita da altri oggetti o che 
sono momentaneamente irrilevanti per il gameplay sono 
effettivamente inesistenti per quanto riguarda il ‘game 
state’. Questo approccio alla creazione dei mondi virtuali 
ha ovviamente lo scopo funzionale di limitare la quantità di 
calcoli che sono necessari al computer per materializzare 
il mondo di gioco. Da un punto di vista tecnico è un male 
necessario. 
Necessary Evil tenta di problematizzare e demistificare la 
struttura idealistica dei videogiochi (che passa quasi sempre 
inosservata) in maniera giocosa ed interattiva. Così facendo, 
ridicolizza inevitabilmente la visione giocatore-centrica dei 
mondi virtuali. Dal punto di vista del game design, questo 
obiettivo viene perseguito dando al giocatore il controllo 
di un personaggio marginale: un generico mostriciattolo. 
Seguendo le convenzioni dell'industria del videogioco, 
questo mostriciattolo sarà un personaggio irrilevante 
che nel migliore dei casi avrà un ruolo da comparsa nel 
processo di un altro personaggio: quello principale. 
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Il personaggio principale sarà un eroe (vedi figura 5). In 
Necessary Evil, ed in stridente contrasto con la tradizione 
dei videogiochi dagli anni Settanta ad oggi, questo eroe 
sarà un personaggio non-giocante (sarà un NPC). 

Come già accennato, il giocatore controllerà un 
mostriciattolo cornuto. Questo mostriciattolo sarà 
intrappolato in una stanza e privato della capacità di 
andarsene e di ogni altra forma utile di interazione con 
l’ambiente. Questa decisione di design è stata adottata in 
modo da fare sentire i giocatori inutili e senza speranza. Il 
gioco serve per dare loro la capacità pratica di scoprire come 
sarebbe il mondo se fosse creato e progettato attorno ai 
desideri e alle possibilità percettive di qualcun altro. Nella 
singola stanza che può essere esplorata dal giocatore in 
Necessary Evil, infatti, nulla potrà essere manipolato o usato 
in maniera utile e gli oggetti della stanza si riveleranno al 
nostro mostriciattolo come semplici oggetti scenografici. 


* In Necessary Evil le possibili interazioni del giocatore con l’ambiente saranno 
inutili e senza conseguenze. 


Il mondo del gioco esiste solamente per essere esplorato 
ed esperito dall’eroe-non-giocante. Il giocatore è invece 
presente unicamente per costituire un ostacolo e per essere, 
fatalmente, superato. Una volta ucciso il mostriciattolo, 
l’eroe aprirà la porta e continuerà il proprio viaggio. A quel 
punto, la stanza, la creatura controllata dal giocatore e 
tutto il resto verranno rimosse dalla memoria del computer 
senza lasciarsi dietro nulla. Alla rimozione degli elementi 
di gioco corrisponderà anche la fine dell’esperienza per 
il giocatore. 


A 


Spore your burns, pitiful abomination, 
and prepare to die! 
Evil shall never prevail! 


* In Necessary Evil, l’eroe è un NPC eloquente ed inarrestabile, il cui obiettivo è 
quello di distruggere il male. Attaccherà il mostruoso personaggio controllato dal 
giocatore appena ne avrà la possibilità. 


Seguendo la tradizione fenomenologica, considero che 
solo la relazione persistente con un mondo possa portare 
ad un effettivo effetto di carattere cognitivo. Ispirato dal 
lavoro del primo Heidegger, utilizzo il termine ‘mondo’ per 
indicare l’insieme interconnesso di enti e relazioni tra i 
detti enti quanto questo è percepibile ed intellegibile in un 
certo contesto temporale. Questa distinzione permette di 
stabilire una chiara distinzione tra gli effetti di esperienze 
di mondi virtuali e quelli di sogni ed allucinazioni. 
Ritengo necessario precisare che, in questo contesto, 
non sto utilizzando il termine ‘umanesimo’ nella sua 
connotazione comune, ovvero ciò che è emerso dall'incontro 
tra la civiltà romana e la cultura tardo-ellenistica. Secondo 
quell’accezione convenzionale, ‘umanesimo’ indica la 
realizzazione dell'essenza umana attraverso “erudizione 
e formazione in buona condotta” (Heidegger 1998, p.244). 
Heidegger ha osservato come questa comprensione 
dell'umanesimo non soddisfi appieno l'essenza originaria 
degli esseri umani, ma piuttosto “viene determinata in 
relazione ad un'interpretazione già stabilita della natura, 
della storia, del mondo, e [...] gli esseri nel loro complesso. 
(Heidegger 1998, p.245) Il pensatore tedesco ha ritenuto 
questo modo di abbracciare l'umanesimo riduttivo: un 
sottoprodotto della metafisica occidentale. 

Come specificato da Heidegger stesso nel suo saggio del 
1949, Lettera sull’Umanesimo, la sua opposizione alla 
accettazione tradizionale del termine umanesimo non 
auspica l'‘inumano'‘ o un ritorno al ‘barbaro’, 


a, 


ma nasce invece dalla convinzione che l’umanesimo non 
può che essere ben compreso e ripristinato nella cultura 
come il modo più originale di prendersi cura dell'umanità 
e comprendere il suo rapporto con l’Essere. 

In Essere e Tempo (1927), Heidegger utilizza il termine 
‘progettualità’ per indicare il modo in cui un Essere si 
apre al mondo secondo le proprie possibilità di essere. 
(Heidegger, 1962, pp.184 — 185) Ispirato dalle opere di 
Heidegger, Helmuth Plessner, Vilem Flusser e Michel 
Foucault, il mio lavoro propone di adottare con il termine 
‘progettualità’ l'’imnata apertura degli esseri umani verso 
il costruire se stessi e il proprio mondo grazie a artefatti 
tecnologici. In questo senso, il mio lavoro propone una 
visione della tecnologia quale materializzazione della 
constante tensione dell'umanità verso il superamento 
delle proprie limitazioni fisiche, percettive, operative 
e comunicative. Credo sia necessario osservare che, in 
analogia con altri prodotti di design, giochi e videogiochi 
che si prefiggono un obiettivo critico, Necessary Evil utilizza 
sistemi di controllo, convenzioni di gioco ed elementi 
estetici che sono già comuni e radicati nella tradizione 
di un particolare contesto (nel caso di Necessary Evil faccio 
riferimento a quella dei giochi action-role-playing-game). 
La decisione di non perseguire innovazione nel design in 
questo caso, ma di utilizzare ben consolidate convenzioni 
ha due vantaggi nello specifico uso critico dei videogiochi: 
1) Ai giocatori non deve essere insegnato nulla della 
struttura del mondo e di come agire in esso, e ciò permette 
loro di accedere ai messaggi critici del gioco in maniera 
più efficiente ed immediata. 

2) Gli aspetti critici e sovversivi del gioco diventano 
immediatamente più evidenti in contrasto con il contesto 
già noto ai giocatori, rispetto aì quali risultano inaspettati 
e non familiari. 
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C'è una differenza fondamentale tra conoscenza 
ed esperienza, la sola conoscenza non è utile 
se non si è in grado di eseguire connessioni, 
da qui l'importanza di alimentare e acquisire 
idee, esperienze e conoscenze dal mondo che ci 
circonda, con l’intento di stabilire ed effettuare 
collegamenti tra punti di vista diversi, metten- 
doli insieme, facendoli dialogare e integrandone 
le connessioni, al fine di alimentare pensiero 
creativo e nuove idee. 

E proprio lo “spazio dell'esperienza”, da inten- 
dersi come viaggio, analisi, studio e riflessione 
sulla conoscenza del proprio e dell’altrui lavoro, 
diviene in questo nuovo numero l’espediente per 
instaurare connessioni sul concetto di viaggio 
come metafora. 
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Amo pensare al viaggio come metafora di co- 
noscenza, ricerca ed esplorazione, tessere espe- 
rienze diverse, l’io individuale e i compagni di 
viaggio. Quanti modi esistono per viaggiare? Le 
forme del viaggio sono diverse e variamente arti- 
colate, infiniti itinerari da elaborare che tracciano 
mappe del nostro vissuto, creando proiezioni di 
noi stessi, atteggiamenti mentali e culturali, modi 
diversi di guardare il mondo dentro e fuori di noi. 
Curiosità e conoscenza, un binomio inscindibi- 
le, nasce così il deside- 
rio, l’amore, l'aspirazione, 
mettersi in viaggio. Un 
cammino che nel suo 
mutamento si tramuta in 
ricerca, consapevolezza, 
esplorazione ed espe- 
rienza, argomenti diversi 
tra loro per concezione, 
stile, ideologia e forme 
profondamente varie di 
creatività personale. 

La conoscenza nel suo 
flusso diviene ricerca, 
sogno, immaginazione, 
memoria, evoluzione, 
cambiamento e trasfor- 
mazione in divenire. 

La sua funzione cono- 
scitiva ne potenzia la 
dimensione intellettua- 
le, all’interno di un pro- 
cesso d’individuazione 
e di realizzazione del 
sé, producendo nuove 
esperienze: formative, 
orientative, sociologi- 
che, ma anche emotive 
ed etiche. 

Nello specifico di questo nuovo numero, il viag- 
gio diviene strumento di esplorazione tra diversi 
itinerari, con l'intento trasversalmente formativo, 
che si carica di obiettivi diversi, fatto per com- 
prendere, studiare, osservare e sapere. 
Viaggio da intendersi come elemento forte del- 
la formazione: attraverso un suo contrassegno 
metaforico che ne determina l’ingrediente co- 
stitutivo, strutturale, legato sia al suo processo 
reale, sia al suo orizzonte immaginario, nel quale 


DGNUNO HA NEL SUO 
INTIMO UNA FORMA 
DI VIAGGIO CHE Gil 
APPARTIENE, LA 
NOSTRA MENTE È 

LA PRINCIPALE 
ARTERICE DEL 
VIAGGIO. 


Ss 


s'intrecciano contenuti ed esperienze diverse. 
Il ruolo centrale di questo nuovo percorso lo 
occupa la mente del viaggiatore, aperta al mu- 
tamento, che vede nel viaggio un agente e un 
modello di trasformazione e quindi lo rende un 
terreno comune di metafore, luogo privilegiato 
dell’esperienza, del fare-esperienza; mente che 
accoglie del viaggio anche l'elemento di apertura 
fantastica e di rigenerazione, di comunanza con 
altri: i compagni e gli incontrati. 

Così il viaggio si fa 
momento e metafora 
della formazione, suo 
strumento e modello, 
capace di illuminare la 
dialettica del formarsi, 
al fine d’instaurare un 
equilibrio dinamico 
che apra al mutamen- 
to, alla trasformazione, 
al risveglio dal torpo- 
re, per tornare a dare 
la giusta attenzione a 
ciò che ci circonda e ci 
abita dentro. 
Ognuno ha nel suo 
intimo una forma di 
viaggio che gli appar- 
tiene, la nostra mente 
è la principale artefi- 
ce del viaggio. Il solo 
pensiero lo è, ogni at- 
timo, ogni ora di ogni 
giorno è un viaggio, 
luogo di trasposizio- 
ni culturali, mentali 
ed emozionali condi- 
visibili, caleidoscopio 
di riflessioni, ma nello specifico, conquista 
cognitiva. 

E allora... farsi attraversare da conoscenze ed 
esperienze che depositano dentro di noi tracce 
da seguire, analizzare e approfondire, espressioni 
mentali e culturali, atte a provocare un proces- 
so di ri-generazione... la pagina bianca diviene 
lo spazio ottico, mentale e culturale, sulla quale 
s’imprimono, tra parole e immagini, le nostre espe- 
rienze di viaggio: tra passione, creatività, ricerca, 
condividendo e sperimentando punti di vista. 


Enrico Pusceddu 


n occasione della mostra After the Deluge al Palazzo delle 
Esposizioni - conclusa il 13 Settembre 2015 - il fotografo 
ed artista statunitense David LaChapelle è tornato a 
far visita alla città eterna, la stessa città che anni prima 
si presentò a lui come una rivelazione, successivamente 
alla sua visita ai Musei Vaticani ed in particolare in 
seguito alla visione dell’opera di Michelangelo, da cui 
rimase travolto al punto da esserne influenzato nelle 
sue produzioni artistiche, come possono suggerire 
alcune delle prossime immagini. In questa nuova 
visita nella capitale, il grande fotografo incontra per la prima 
volta gli studenti dell’Accademia di Belle Arti di Roma nella 
storica sede in piazza Ferro di Cavallo. L’evento, introdotto 
dalla professoressa Sarah Linford, ha visto coinvolgere in un 
dialogo aperto e incondizionato gli studenti e LaChapelle, 
che ha raccontato a parole e per immagini la sua trentennale 
esperienza artistica e professionale. Un racconto naturalmente 
autoreferenziale, ma che ha lasciato spazio a sensazioni, consigli, 
perle ed aneddoti, da parte del fotografo, che ha esortato gli 
studenti a seguire il proprio istinto, con determinazione e fiducia, 
per trovare la propria strada nella vita, come lui stesso affermerà: 
“In quanto giovani artisti avete l'opportunità di dire qualcosa, 
di cambiare il mondo, ispirare le persone ed emozionarle”. 
Le pagine che seguono si propongono come un racconto che 
ripercorre il viaggio artistico, personale e professionale di David 
LaChapelle; un viaggio pregno di passaggi incerti ma anche di 
punti di svolta, come quello di ognuno di noi. 
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o sempre desiderato, in tutta la mia vita, essere un artista e, in 


fondo, ho sempre saputo che lo sarei diventato. 
Quando ero bambino, a scuola, non prestavo 
molta attenzione alle lezioni, in particolare a 
quelle di matematica. Disegnavo e dipingevo 
in continuazione, con me avevo sempre matite 
e pastelli a cera. Quando, a 15 anni, ho lasciato 
la scuola, perché vittima di bullismo, mi 
sono trasferito a New York nell’East Village. 
Continuavo sempre a disegnare e a dipingere. A 17 anni 
ho frequentato un corso di fotografia; avevo paura che 
le macchine fotografiche avessero troppo a che fare con 
la matematica, mi resi invece conto che nella fotografia 
non c'è poi così tanta tecnica, 
si tratta piuttosto di avere 
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KISSING SAILORS (1995) 


intimidire dal tipo di budget con cui ho realizzato alcune delle 
foto che ho fatto in seguito, quando ho avuto a disposizione 
grandi mezzi. All’inizio realizzavo foto in bianco e nero, da 
solo, e usavo come modelli me stesso o il mio amico. Pian 
piano il lavoro è cresciuto. In principio ho trascorso molti 
anni in camera oscura, sperimentando, facendo foto in bianco 
e nero prima di passare a quelle a colori. Ho iniziato a lavorare 
con i negativi, disegnandoci e dipingendoci sopra, per poi 
incollarli con il nastro adesivo: era ovviamente l'epoca delle 
foto analogiche. 

Il mio primo approccio al colore è avvenuto negli anni ’80, 
quando ho cominciato a riflettere su questioni quali la vita oltre 
la morte e l’esistenza dell’anima, perché molti dei mici coetanei 
iniziarono a morire velocemente 
di AIDS. Ho pensato che non 
avrei vissuto a lungo neanche 


sono innamorato fin dal primo ma so] ore (l i DI ue | | 0 SO | la Il [ 0 io; mi ponevo molte domande 


momento in cui ho iniziato a 


su ciò che accade dopo la 


usare una fotocamera, pur non econom Ì (0: può camb ia re il mon (l 0 ” morte, riflettevo sull’anima. 


avendo, dopo questa scoperta, 

mai smesso di disegnare. 

Nel 1984 ho cominciato a esporre i miei lavori insieme a un mio 
amico, nel suo loft a Downtown, a New York. Molte persone 
conoscono le mie opere solo in forma di grandi produzioni e 
grandi progetti, questo può intimorire gli studenti che iniziano 
quest'attività senza molte possibilità economiche. Eppure, 
da quando ho iniziato e per tutto il decennio successivo, ho 
continuato a fare fotografie senza riuscire a guadagnare. Il 
punto è che si può creare con o senza soldi. Non dovete farvi 
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Cosa succede all’energia che è 

in noi? Dov'è e dove va l'energia 
di qualcuno che muore a soli 24 anni? È per questo che ci 
sono tante immagini, tra i miei lavori, in cui si vedono angeli 
con le ali. Molto prima dell'avvento di Photoshop ho provato 
a giocare con il misticismo e a mostrare l’infotografabile. 
Ho sempre pensato che gli artisti del passato dipingessero 
l’anima come un angelo. Non c'è un modo per descrivere 
visivamente l’anima se non come una figura alata, che possa 
volare. Gli angeli sono diventati figure importanti per me. 


Questa idea di avere un’anima e cercare di rappresentarla in 
una fotografia, fa pensare che operiamo su un piano più alto 
di quello prettamente materiale. 
Ho sperimentato il colore in camera oscura negli anni ’80. 
Ho fatto la serie chiamata Chain of Life: una catena di anelli 
di carta su cui erano ritratti corpi maschili e femminili, 
simile a quelle che da bambini si ritagliano con le forbici. 
Ho sempre voluto che il mio lavoro fosse semplice e diretto, 
facile da comprendere. Per questo ho realizzato questa serie, 
che comunica un senso di interconnessione: ho pensato che 
esprimesse l’idea di un’interdipendenza tra le persone, l’unità 
dell’umanità. A quei tempi era diffusa la rivista di Warhol, 
Interview, molto importante per noi e per la cultura pop in 
generale. Andy venne a una delle mie mostre in galleria a New 
York e mi chiese se avessi voluto collaborare con loro. Ero molto 
emozionato perché volevo lavorare con la fotografia, in qualsiasi 
modo: era proprio quello che volevo fare. Prima di morire 
Warhol mi ha commissionato dei lavori ed è stato divertente 
fare il fotografo 
da professionista, 


La Fotografia è esere pagato pe 
sempre stata per me Pebblicare su 


un magazine. La 


ciò che potevo dare i+ prima foto 


pubblicata sulla 


al mondo, non ciò loro rivista fu The 


ss Beastie Boys,a Times 
che p otevo ottenere square. Lavorare 
per Interview mi 
ha portato poi a 
collaborare con molti altri magazine. 
Sono sempre andato dove la vita mi spingeva. Quando si chiude 
una porta, se ne apre un’altra: così ho iniziato a lavorare per 
le riviste. All’epoca gallerie e riviste facevano parte di contesti 
separati, un ambito era considerato commerciale e l’altro 
artistico, secondo un preconcetto insuperabile. New York 
era un posto incredibile per vivere negli anni ’80, nell’East 
Village. C'era così tanta arte, Jean-Michel Basquiat, Keith 
Haring, Andy Warhol. Ma sono stati anche tempi spaventosi, 
c'era la paura dell’AIDS, avevamo molti amici che stavano 
morendo, era un’epoca che si sarebbe potuta definire attraverso 
la frase iniziale della Tale of Two Cities di Dickens: “Era il 
tempo migliore ed il tempo peggiore”. Allora ho iniziato a 
lavorare il più possibile, mi perdevo nel lavoro e amavo tutto 
questo. E non pensavo mai che avrei potuto mostrare le mie 
opere nelle gallerie. Kyssing Sailors, del 1995, è la foto di una 
campagna pubblicitaria per Diesel Jeans, una reinterpretazione 
personale delle fotografie dell’epoca dell’entrata in guerra degli 
Stati Uniti dopo Pearl Harbour. Quando è stata concepita, 
era molto dibattuta la questione dell’interdizione degli 
omosessuali dall'esercito. Già allora, con questa immagine, 
mostravo il mio impegno sociale: eravamo nei primi anni °90. 
I magazine mi davano un pubblico con il quale condividere 
i miei lavori. Anche nel contesto della fotografia di moda 
cercavo di diffondere le mie idee: all’epoca si trattava di un 
medium molto efficace. 
My Own Marilyn, del 2002, è un omaggio alla pittura di Andy 
Warhol. Ho utilizzato come modello il mio amico transessuale 
Lepore. I ritratti di Warhol sono sempre stati i miei preferiti e 
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avrei voluto possederne qualcuno, ma non potevo permettermi 
di acquistarli, così ne ho fatto una mia versione. In onore del 
mio primo datore di lavoro. A volte realizzo anche immagini 
di evasione e leggere, che non hanno nessun valore sociale o 
contenuto serio, ma sono fatte solo per divertimento. All'epoca 
le riviste usavano molto il bianco e nero nelle foto di moda: 
Peter Lindbergh, Bruce Weber, Herb Ritts. Io invece volevo che 
le mie fotografie fossero a colori e che veicolassero dei concetti, 
secondo la direzione che avevo intrapreso, usando però le riviste 
come canale di espressione. Guardavo ai magazine come se 
fossero le nuove gallerie. Mi sono 
divertito molto a lavorare in questo 
contesto, avevo tanta libertà, che 
però mi sono dovuto guadagnare. 
Dopo anni di lavoro per le riviste, 
sono diventato più maturo e i miei 
sentimenti sono mutati. Ho iniziato 
a interrogarmi su ciò che scattavo e 
sul materialismo presente nel mondo. 
Non c'è niente di male nella moda, 
o nel possedere molte scarpe, ma 
quando ciò che accade nel mondo 
esterno diviene così importante da portare a un’atrofizzazione 
del mondo interiore, tutto perde il suo equilibrio. La mia 
sensazione era che il mondo somigliasse troppo ad un episodio 
di . Iniziavo a mettere in dubbio quell’idea di 
materialismo, ma queste mie idee non piacevano alle riviste. 
Nel 1996 ho realizzato un ritratto di Alexander McQueen e 
Isabelle Blow, 
tutti e due si sono uccisi. Entrambi lavoravano nella moda, 


.Lei era una cara amica, 
ai livelli più alti. Ci si potrebbe domandare come sia potuto 


accadere ad una persona così giovane, il più grande dei fashion 
designer del suo tempo; il mondo della moda è competitivo, 


DELUGE (2006) 


la pressione è incredibilmente alta. Se vuoi spaventare la gente 

del mondo della moda basta usare il termine freak. Nella serie 

del 2003 c'è un’ immagine che rappre- 

senta la seconda venuta di Cristo, : se si ipotizzasse il 

suo ritorno, verrebbe da chiedersi con chi andrebbe in giro e 

chi sarebbero i suoi discepoli. Ho provato a immaginare come 

potrebbero essere oggi i suoi apostoli, ma era un servizio di 

moda, quindi dovevano comparirvi anche dei vestiti. La serie 

successiva, (2005), è stata prodotta 

per Vogue Italia; è il mio ultimo servizio fotografico di moda. 

Ho scattato queste foto ad aprile, 

quando sono andato a trovare mia 

madre in Florida. Ci sono stati tanti 

uragani in quel periodo e lei viveva 

in una zona colpita spesso dai tor- 

nado. Riuscivo a sentire che il clima 

era cambiato, non era lo stesso di 

quando ero bambino. Riflettevo sui 

tornado e sui cambiamenti climati- 

ci, mi preoccupavo dell'ecologia ma 

lavoravo per riviste di moda: era un 

paradosso. Queste foto sono stata 

pubblicate per Vogue Italia nello stesso periodo in cui l’uragano 

Katrina ha devastato New Orleans, la gente estranea al mondo 

delle riviste di moda era infuriata, non capiva e pensava che 

stessi sfruttando una tragedia americana. E allora ho compreso 

che questa sarebbe stata la fine della mia carriera nel mondo 

della moda. Mi chiamòla direttrice di Vogue Italia dicendomi: 

“David, la gente pensa che le foto siano sull’uragano”. Risposi: 

“Lo sono. All'epoca non sapevo che sarebbe arrivato l’uragano 
Katrina, ma sì, parlano degli uragani”. 

L’ho deciso in quel momento: ho scelto di allontanarmi 

dal mondo della moda e delle celebrità, che non amavo 


più, realizzando un film chiamato su due subculture 
afroamericane di danza, ambientato a South Central Los 
Angeles. Mi sono poi trasferito alle Hawaii, dove ho costruito 
una fattoria in cui vivo tutt'oggi. Sono rimasto lì per circa 
un anno, smettendo quasi di lavorare come fotografo. La 
gente pensava che fossi pazzo ad aver lasciato questa carriera, 
in un ambiente nel quale è così difficile emergere. Non l’ho 
mai fatto per i soldi. Quando ero giovane non pensavo di 
vivere così tanto. La fotografia è sempre stata per me ciò 
che avrei potuto dare al mondo, non ciò che avrei potuto 
ottenere. Penso che sia una distinzione importante. In ogni 
caso, pensavo di morire giovane e volevo lasciare al mondo 
delle belle immagini. Anni dopo scoprii che ero in buona 
salute, è stata una sorpresa, capii che avrei avuto più tempo, 
ma cosa avrei potuto fare con quel tempo? Volevo fare foto 
che fossero interessanti per me, importanti e commoventi 
per gli altri. Dopo un anno trascorso a Maui, nelle Hawaii, 
ho ricevuto una telefonata: una galleria mi chiedeva se avessi 
potuto lavorare di nuovo per loro. Sono rimasto sorpreso dal 
fatto che il mondo fosse cambiato così tanto; si potevano 
fare lavori commerciali e contemporaneamente esporre nelle 
gallerie. Le cose erano mutate. Ero felice perché avevo tante 
foto dentro di me e non c'è cosa migliore che poter esporre le 
proprie opere proprio come vorresti che fossero viste, senza 
modifiche, nella loro purezza e rimanendo fedeli alla propria 
visione. Essere invitato di nuovo a esporre nelle gallerie e poi 
nei musei era incredibile, come avere una seconda chance, 
una rinascita, è molto eccitante. 

Ho sempre amato Michelangelo. Le prime immagini che avete visto 
sono molto influenzate dalla sua arte e da quella del Rinascimento. 
Sonole prime fotografie che ho fatto per le gallerie dopo essere 
stato invitato a tornare. Il titolo di questa serie è 

ed è ispirata alla Cappella Sistina. Invece di essere un diluvio 


biblico è il diluvio del futuro di cui abbiamo paura, il grande 
cambiamento che temiamo. Alcuni dicono che siamo nell'epoca 
della Rivelazione o della sesta estinzione nel nostro pianeta. 
Allora ho reinterpretato il lavoro di Michelangelo. Ho fatto 
varie foto per questa serie. Molte volte le persone trovano Dio 
e la spiritualità in punto di morte. Non vedo nell’immagine del 
Diluvio qualcosa di apocalittico, vedo invece le persone aiutarsi 
a vicenda: sanno che la fine sta arrivando e allungano le braccia 
per aiutarsi a raggiungere livelli più alti, sia in senso fisico che 
spirituale. L'umanità al suo meglio. La cattedrale rappresenta 
poi l’idea che le persone ammalate rivalutino la vita e capiscano 
cosa sia davvero importante. Un'altra foto ritrae un museo 
allagato. Parte dall’idea, già presente nel passato e attualmente 
ancora più radicata, che il valore dell’arte sia principalmente 
commerciale. C'è molta avidità oggi e molte sono le persone che 
investono nell'arte solo come prodotto, guardando unicamente 
al valore commerciale delle opere, ai prezzi delle case d’asta, senza 
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considerare nient'altro. Trovo brutta l’idea dell'acquisto di opere 
per soli motivi di investimento. L'immagine del museo allagato 
gioca sull’idea che l’arte non abbia prezzo e che le opere siano 
come delle zattere. Credo che l’arte abbia un valore maggiore di 
quello soltanto economico: può cambiare il mondo. Penso che 
un mondo senza natura sia un mondo in cui non vorrei vivere. 
Non possiamo creare la natura, ma possiamo fare arte. Dove 
sarebbe il mondo senza la musica che amiamo, senza i Beatles, 
Bach, Beethoven o la Cappella Sistina, Michelangelo, l’arte del 
Rinascimento o l’arte contemporanea che amiamo? Credo che 
l’arte sia centrale per l’umanità, è molto più di un qualcosa da 
vendere e da comprare. 

In quanto giovani artisti avete l'opportunità di dire qualcosa, di 
cambiare il mondo, ispirare le persone ed emozionarle. Spero 
non cadiate nella trappola che rende l’arte solo commerciale. 
Voglio lasciare a voi ragazzi qualcosa, condurvi a porvi delle 
domande e suggerirvi alcune risposte. È molto importante che 
ognuno faccia il suo cammino: io non sono andato all’università, 
voi siete all’università. Ogni persona e artista ha un modo 
diverso di pensare e di operare e penso sia importante, essere 
un artista rappresenta una scelta difficile. Avrete tanti dubbi e 
proverete tanta confusione nel vostro percorso: come fare per 
avere le idee chiare? Seguire le vostre intuizioni? 

Ascoltare i vostri genitori e i vostri insegnanti o 

dare davvero ascolto alle vostre intuizioni? Le 

domande difficili sono: “Dove vado? Cosa ho 

fatto? Cosa ho creato?” Potete porvele da soli e 

rispondervi guardando dentro di voi, perché lì 

tutti abbiamo le risposte che cerchiamo. Non avrei 

mai potuto immaginare quale direzione avrebbe 

preso la mia vita, partendo dalle gallerie d’arte 

per lavorare poi per la pubblicità e le riviste; non 

avrei infine pensato che sarei tornato a lavorare 

peri musei. Ma seguendo ciò che credevo giusto 

e lasciando il mondo dei magazine quando ho 

capito che era il momento di fermarmi, ho fatto 

la scelta giusta e l’unico modo per fare quella 

scelta è stato ascoltare la mia voce interiore, le 

mie intuizioni: abbiamo tutti quella voce. Ma se 

siamo distratti dal telefono, da internet, dai social media, non 
avremo mai il tempo di ascoltare quella voce, perché siamo 
distratti dal rumore del mondo. Per fare le grandi scelte della 
vita, per me è essenziale la solitudine, meditare sulle domande. 
Quando ottenevo una risposta sapevo che era quella giusta. 
La serie (2007) è connessa alla serie - 
Ritrae un momento di sospensione tra la vita e la morte, la 
nascita o la rinascita. Queste persone sono in stasi tra il vivere 
e il morire, fluttuano in questo stato di incoscienza. Un'altra 
serie di cui vi parlerò brevemente è . Nel 
1990 stavo sperimentando nella camera oscura: ho messo una 
foglia nella tank per lo sviluppo dei negativi ed è uscita rosa, 
poi ho messo un dollaro che avevo in tasca ed è uscito rosa, 
quindi l’ho stampato con l’ingranditore. La serie è stata realizzata 
in questo modo e l’ho esposta nel 2006, sedici anni dopo aver 
scoperto questa tecnica in camera oscura. È stato poco prima 
che scoppiasse la crisi finanziaria del 2007; ho esposto queste 
immagini di banconote come “valuta negativa”, sia letteralmente, 
in quanto negativi analogici, sia idealmente, perché rimandano 
all'idea biblica che i soldi siano la radice del male. L'avidità è il più 


grande problema al giorno d’oggi: non possiamo rispondere ai 
problemi attuali senza confrontarci con il pensiero degli antichi 
greci sulla cupidigia. 


(2009) ha per soggetto Michael Jackson, immaginato 
come un nuovo arcangelo Michele nell’atto di sottomettere il 
diavolo. Penso che Michael Jackson fosse un grande artista, un 
messaggero, che ha dato tanta gioia al mondo con la sua musica. 
La persona più famosa al mondo. In America e in Inghilterra, 
non so in Italia, sembra quasi che poi abbiano provato piacere 
nel renderlo un moderno “crocifisso”; è stato torturato dalla 
(2006), della serie 
, è la rappresentazione visiva della più grande 


stampa. Per me 


perdita al mondo: quella di una madre che perde il proprio figlio. 
La Pietà è la scena di morte più famosa della storia dell’arte. Penso 
davvero che il mondo abbia perso dei grandi artisti, quando 
sono morti Michael Jackson e Kurt Cobain. 

del 2009, ho ritratto Venere 
e Marte, ispirandomi all'opera di Botticelli, ma ambientandola 


In un’altra immagine, 


in Africa. Il dipinto di Botticelli è qui reinterpretato: invece 
dei satiri ci sono dei giovani soldati e diamanti insanguinati 
dietro Naomi Campbell. Ho pensato a lei perché Botticelli scelse 
Simonetta Vespucci, che ai quei tempi era una 
delle donne più belle d’Italia, un’aristocratica di 
cui il pittore era innamorato; è stata la sua modella 
per Venere, quindi ho scelto Naomi perché è una 
delle più grandi bellezze del nostro tempo. L'opera 
rappresenta l’idea del contrasto tra amore-bellezza 
e guerra-avidità, che caratterizza la nostra società 
ancora oggi. Ci sono diversi dipinti antichi che 
hanno per tema il ratto d'Europa, ma l'Europa 
non è mai stata veramente stuprata. L'Europa 
in realtà è lo stupratore e oggi stupra l'Africa. 
L'oro è diventato la valuta più sicura; le miniere 
d’oro in Africa, che possiamo osservare anche 
dal satellite, stanno distruggendo gran parte di 
quel continente, in una ricerca di sicurezza che 
in realtà assicura solo il nostro declino sociale 
ed umano. rappresenta la Terra, sempre 
collegata all’idea del suo stupro in senso lato. 
La serie di nature morte floreali (2008- 
2011), seguendo l’antico tema della Varzitas, mostra le stagioni 
della vita, la sua brevità, fotografando i fiori insieme ad oggetti 
usa e getta, perché la nostra epoca consumistica è quella dello 
spreco. del 2012 mostra Icaro caduto in una discarica 
di computer. La mia idea è che dipendiamo dalla tecnologia, 
siamo disconnessi dalla natura, dalla nostra natura. Le risposte 
non vengono dai computer, sono dentro di noi. E, come Icaro, 
se voli troppo vicino al sole, pensi di essere Dio e ti schianti. 
Un'altra serie mi è stata ispirata dalla notizia che un museo 
delle cere in Irlanda era stato oggetto di vandalismo, le statue 
erano state ridotte in frammenti. Per me vedere le teste di queste 
statue di gente famosa così distrutte, in scatole di cartone, ha 
significato molto. Sapevo che dovevo fotografarle: mi ricordavano 
come la nostra società si sbarazzi delle persone, una volta che 
queste abbiano perso giovinezza e bellezza, confinandole 
simbolicamente in magazzini chiuse dentro scatoloni. Forse 
potrà sorprendere, ma i vandali avevano lasciato intatte le teste 
di cera dell'Ultima Cena. Quindi, per la mia versione dell'Ultima 


(2007) 


P 


u 
È 
È 
Co) 
di 
(0) 
2I 
ai 
mi] 
(@) 
(ra) 
ar 
© 
o 
Li 
= 
L 
< 


MARGARET THATCHER (2009-2012) 


In alto 
ARISTOCRACY - ARISTOCRACY ONE (2014) 


A destra 
PIETA WITH COURTNEY LOVE (2006) 


Pagina accanto, dall’alto 

ICARUS (2012) 

RAPE OF AFRICA (2009) 

AWAKENED - JONAH (2007) 

ARCHANGEL MICHAEL: AND NO MESSAGE 
COULD HAVE BEEN ANY CLEARER (2009) 


KARDASHIANS: BLACK FRIDAY AT MALL OF THE APOCALYPSE (DEC 2, 2013) 


Cena ( » 2009-2012), vi ho aggiunto delle mani, 
riprendendo l’iconografia tradizionale, cercando di dare 
l'impressione di guardare delle teste e delle mani fluttuanti. 
(2012) a Maui, nelle Hawaii, 
dove vivo. Non sapevo perché, ma ho cominciato a realizzare 


Ho iniziato la serie 


questi piccoli templi. Dopo un anno e mezzo che li costruivo con 
materiali semplici, come cartone e nastro adesivo, ho iniziato a 
capire cosa significassero. Le stazioni di servizio rappresentano 
cosa ci unisce a livello globale. 


Abbiamo religioni diverse, parliamo lingue diverse, abbiamo 
sistemi economici differenti, ma dipendiamo tutti dai 
distributori di benzina: l’attuale chiesa universale. All’inizio 
non sapevo perché lo stessi facendo, vedevo solo questi templi 
illuminati, l'ho capito mentre lavoravo. A volte l’ispirazione 
arriva quando meno te lo aspetti, non sai da dove può venire. 
Ciò mi ha portato a sviluppare quest'idea anche nella serie 
delle raffinerie ( , 2013), dove ho utilizzato tutti i 
materiali disponibili, come cartoni da imballaggio o plastica, 
onnipresente nella nostra società dei consumi, perché si tratta 
di un derivato dai fossili combustibili, dal petrolio. Non 
sono immagini di condanna né di esaltazione, sono solo delle 
immagini. Rappresentano il motivo per cui siamo qui oggi. 
Tutto è partito dalla rivoluzione industriale e dai combustibili 
fossili, senza i quali oggi la popolazione mondiale sarebbe un 
terzo di quella attuale. Ciò che usiamo viene da queste scoperte. 


Si tratta del più grande cambiamento mondiale dall’era glaciale: 


la scoperta dei combustibili fossili ha mutato l’atmosfera, 
trasformato la popolazione e ogni aspetto del nostro mondo. 
Volevo mettere insieme tutte le cose che sono prodotte con il 
petrolio, i rifiuti e i materiali di consumo. Molta arte tratta di 
ecologia ma non sempre in modo esteticamente efficace. C'è 
uno spazio per il reportage, che rispetto, però quello che faccio 
è diverso. Ho sempre usato la bellezza come strumento per i 
mici lavori, rendere bello per lo sguardo ciò che si progetta è 
una scelta che un artista deve compiere. E non cè condanna 
né esaltazione, perché sono un consumatore anch'io: ho preso 
l’aereo per arrivare fin qui dalle Hawaii, sono parte del sistema, 
lo siamo tutti. 
Sono sempre stato interessato alla figura umana. La serie 
del 2014 tratta del nuovo status symbol dei 
miliardari nel mondo. I loro jet privati non si stanno 
schiantando, si sono persi: rappresenta la loro perdizione. 
È ispirata al Color Field Painting. In 
del 2013 ritraggo la “famiglia 
preferita dagli americani”. Ho fotografato i Kardashian come 
se avessi dovuto ritrarli per la foto del loro biglietto di auguri 
natalizio. Questa immagine non riguarda tanto loro, quanto 
noi e la fascinazione che proviamo per le celebrità. Questo 
tipo di distrazioni ci evita di pensare ai problemi importanti 
della vita, è sempre bene avere una via di fuga. Ma quando 
cose del genere riempiono la nostra vita, diventiamo persone 
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banali. Non le sto condannando, sono uno specchio della 

nostra società: perché ne siamo così affascinati? Perché è 

lo show televisivo più longevo della TV americana? Perché 

sono sulle copertine delle riviste? C'è richiesta per questo 

genere di cose: se non ci fosse domanda non ci sarebbe 

offerta. Lo vogliamo noi, ma perché lo vogliamo? Credo che 

dobbiamo porci questi interrogativi. Infine voglio mostrarvi 
del 2013: un 

Autoritratto come casa, perché 

avevo l’idea del cervello diviso in 

compartimenti, come fossero stanze 

di una casa. Ho sempre avuto molte 

richieste per realizzare autoritratti, 

ma è una cosa molto difficile per me. 

Penso che la morte faccia parte della 

vita, nella filosofia buddista la vita è 

temporanea. La morte valorizza la 

vita, non ho paura della morte, non 

trovo le mie opere morbose. Siamo 

tutti liberi di interpretare: preferisco 

che le mie foto parlino per me, il 

linguaggio viene per me in secondo piano, dopo l’aspetto 

visivo. Quando espongo un lavoro, questo appartiene al 

pubblico, viene visto e interpretato, non posso controllarlo, 

cerco solo di essere chiaro nel mio operato. Chi dice che 

realizzo delle opere per scioccare, sbaglia. Faccio opere in 


cui credo. Scioccare la gente è l’ultima cosa che voglio fare. 
Se alcune persone restano impressionate dal mio lavoro 
riguarda loro, ma non è mai stata la mia intenzione. Sono 
sempre stato fortemente interessato all’idea della vita dopo 
la morte, all’idea dell'anima; non alla morte in se stessa, ma 
a questioni metafisiche riguardanti il paradiso, il miracoloso. 
Sono sempre stati argomenti importanti per me, ma dall’epoca 
dell’epidemia dell'AIDS non ho mai 
più avuto paura della morte; tutto il 
tempo che ho avuto da quel momento 
in poi mi è sembrato un regalo. Il mio 
interesse per la morte è un interesse 
per l'aldilà. È importante capire quale 
è il miglior modo di dire le cose e 
qualsiasi scelta fai in quanto artista, 
per esprimerti, è valida. Penso che 
l'importante sia ciò che si vuole dire, 
cosa si vuole dare al mondo. Come 
poi si decida di farlo, quale tecnologia 
usare è secondario, perché questa è 
solamente uno strumento al servizio 
della nostra espressione e non il contrario. Non lasciate che 
la tecnica annulli quello che volete dire, è lei che lavora per 
voi, non voi per lei. 
Mi piace il freeze frame, ho fatto film, ma per me la fotografia 
è il primo amore, è fermare il tempo. E penso che nella frenesia 


delle città, nel nostro mondo che si muove così veloce, pieno 
di distrazioni, abbiamo poco tempo per contemplare o per 
riflettere, per poterci annoiare o perdere nei sogni a occhi 
aperti; per me il potere della fotografia di fermare il tempo 
è fondamentale. 

Il cinema non ha questo potere. Siamo sempre impegnati a 
guardare immagini in movimento o su uno schermo, anche 
quello del telefono. Amo veramente i film, ma i corti, non 
i lungometraggi, e soprattutto il freeze frame. Amo però 
anche la danza. La danza è qualcosa che non puoi catturare 
veramente in una foto, puoi trattenerne un momento, ma 
la bellezza della danza è nelle sue emozioni, nei movimenti, 
che le immagini ferme non possono cogliere in pieno. Il mio 
primo amore è la fotografia. 

Prima del 2006, quando lavoravo molto per le riviste, non 
ero molto selettivo riguardo ai video che facevo e agli artisti 


SELF PORTRAIT AS HOUSE (2013) 


per cui lavorare, come Britney Spears o Christina Aguilera; 
era divertente, non profondo, anche se a volte ho potuto dire 
qualcosa di importante. Oggi, faccio un video solo se mi sento 
commosso o coinvolto dalla musica, non voglio fare video 
per musica che non mi ispira. Non ha senso. Mi piacciono i 
video musicali: sono veloci, hanno una breve durata; adoro 
la musica e mettere delle immagini sulla musica. Ma oggi 
sono più selettivo. 

Devi scegliere cosa vuoi fare, il tempo passa e non torna. La 
tua vita può essere vista come scandita in capitoli. Quando 
avevo 30 anni mi chiedevo cosa avrei fatto nei successivi 
20, ora ne ho 50 e mi chiedo cosa fare con il tempo che mi 
è rimasto: è meglio usarlo in maniera intelligente, quindi 
voglio fare cose che mi sembrino giuste. Scelgo con attenzione 
ciò che faccio, perché voglio realizzare opere che abbiano 
uno scopo, seguo le mie scelte personali. Abbiamo tutti il 


nostro percorso, le nostre passioni da seguire. Come trovo 
le idee? Le idee mi vengono se sono in un buon posto, in 
tranquillità, in solitudine, senza essere interrotto dal telefono 
o molto impegnato. L’ispirazione mi viene senza cercarla. 
Le immagini mi vengono in mente: le vedo dentro di me, è 
come un dono, non so da dove provenga. Una volta che le 
ho viste le posso realizzare, a volte non so perché, ma so che 
devo farlo e, mentre lavoro, capisco per quale motivo lo sto 
facendo. Inizio con degli schizzi delle idee che ho in mente. 
Succede in maniera inaspettata: a volte mentre corro o nuoto. 
Poi disegno, costruisco il set, mi impegno molto a mettere 
in scena questi tableaux vivants, lasciando le persone libere 
di interagire per fare sviluppare spontaneamente la scena. 

Il più delle volte il risultato è migliore di quello che avevo 
immaginato. Sono felicemente sorpreso quando succede. 
Sono stato ispirato da tante cose e persone: dalla pittura del 


Rinascimento, da Michelangelo che ha cambiato la mia vita, 


da Andy Warhol, che ho conosciuto e per cui ho lavorato. È 


stato il mio eroe. Vedere come il mondo lo ha trattato prima 
e dopo la sua morte è stata un'esperienza preziosa per me. Ma 
tanta ispirazione viene anche dalla musica, dagli altri artisti, 
dalle persone che fanno parte della nostra vita o da quelle più 
note, persone che incontriamo, insegnanti, professori di storia 
dell’arte. Non potrò mai ribadire abbastanza l’importanza della 
storia dell’arte, non solo per gli artisti ma per tutti, anche per 
chi fa il dentista. Forma la tua vita in modo essenziale. Ho 
avuto un professore di storia dell’arte che mi ha insegnato 
tantissimo. Sono stato ispirato da molte cose, anche da arte 
brutta, a volte anche un’opera brutta può essere educativa. 
Oggi, quindi, sono molto più attento a quello che scelgo 
di fare. 
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Come si diventa regista? Questa è una domanda che tanta 
gente mi fa e che ha tante risposte: io vi posso raccontare la 
mia storia. Credo che quello attuale sia il periodo più facile 
per diventare regista, anche se forse si dovrebbe dire “fino 
ad un certo punto”. Vi spiego perché. 

Ho cinquantun anni ed ho iniziato a lavorare nel cinema 
nel 1981. Era un’altra epoca, c'era un altro percorso per ar- 
rivare a fare il regista. Prima del 1981 avevo fatto un corto- 
metraggio con il Super 8mm, ci si sporcava un po’ le mani 
e andava montato con i guanti. Questo era il passo amato- 
riale della pellicola, un processo molto complesso, per fare 
un filmino o un cortometraggio bisognava investire molti 
soldi. Le cineprese di buon livello erano costose, tutto era 
costoso e laborioso, ed infine, una volta montato, il corto- 
metraggio si presentava ai festival. Oggi, ci sono moltissi- 
me videocamere con prezzi a portata di mano, non c'è mo- 
mento migliore per fare il regista: basta avere la storia — e 
qui tocco un argomento importantissimo - non è tanto il 
formato, come lo giri, o i soldi che hai, ma è la storia che 
vale. Con una buona storia puoi girare senza trucco, senza 
luce, senza una troupe di cinquanta persone e viene bene 
lo stesso. Ho letto di un giovane regista uruguayano che 
con un software di effetti speciali, ha creato un cortome- 
traggio sci-fi su un’invasione aliena poi diffuso su YouTu- 
be, il riscontro è stato talmente positivo che diverse case 
di produzione, tra cui la Warner, hanno fatto un'asta per 


comprare i diritti della storia grazie al talento del ragazzo. 
Continuo a sentire di storie così, quindi questo è un buon 
momento, perché esiste un mercato in cui puoi esporti, far 
vedere il tuo lavoro, non solo a quattro amici con il proiet- 
tore in una stanza, o ai festival, sperando che lo prendano. 
Il cortometraggio, una volta, era anche un formato che 
consentiva di conoscere nuovi talenti, adesso è quasi di- 
ventato un'industria, ci sono produttori che addirittura 
guadagnano producendo cortometraggi. Però se tu non 
giri, non provi e riprovi, se non hai un produttore, o non 
hai la fortuna di intraprendere una strada nel mondo del 
cinema, con quattro amici e una buona storia puoi anco- 
ra farcela. Questo era impossibile trent'anni fa negli Stati 
Uniti. In Inghilterra nell’81 e fino agli anni °90, c'erano i 
sindacati, per lavorare nel cinema dovevi essere membro 
del sindacato e, per esserlo, bisognava lavorare nel cinema: 
era quindi lo stesso cane che si mordeva la coda. L’unico 
escamotage era occuparsi di montaggio o entrare in labora- 
torio, ma il processo di lavorazione era completamente ma- 
nuale e molto lento, al contrario di ora. Ai tempi era tutto 
molto più ragionato e magari si impiegava un anno per fare 
un film. Adesso, il mio montatore, che quest'anno è anche 
candidato al David di Donatello, può riunire un gruppo 
di persone che ci mette due o tre settimane per fare circa 
cento minuti. All'epoca per fare cento minuti si impiega- 
vano sei mesi: quello della pellicola era un altro mondo. I 
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giovani di oggi forse non hanno l’esperienza della pellicola 
o, se l'hanno avuta, solo di seconda mano. 

Nel 1981 andai a bussare alle porte delle case di produzio- 
ne di Londra e trovai un produttore, perché in quel pe- 
riodo in Inghilterra c'era una 

tax credit che permetteva ai 

non americani di costare mol- 


to meno degli americani. Era il 6 6 A i I, 
periodo in cui vennero girati /n- € pers O n e 


diana Jones, James Bond, Guerre 
stellari. Nell'84 ho avuto la for- 
tuna, insieme ad un gruppo di 
aiuto registi, di andare a lavorare 
in Indiana Jones e il tempio ma- 
ledetto e, da allora, ho lavorato 
a un film dopo l’altro. Ottenni 
la tessera sindacale come aiuto 
regista. La regia vera e propria 
rappresentava per me in quel 
periodo un'attività parallela, la- 
voravo professionalmente come 
aiuto regista e nel frattempo 
come regista realizzavo corto- 
metraggi. All’epoca si potevano 
vedere i primi videoclip, che 
tuttora passano su MTV, che 
peraltro nasce in quel periodo. 
Ogni gruppo musicale aveva 
bisogno di fare il proprio vide- 
oclip, ed ho avuto la fortuna di 
realizzarne uno per un grup- 
po australiano che si chiamava 
INXS, per il loro primo singolo. 
Il video ha avuto successo al punto che iniziai a ricevere 
più richieste per i videoclip, ma nel frattempo continua- 
vo a lavorare come aiuto regista. Alla fine degli anni ’80 
mi chiamarono a Milano per fare pubblicità, anche se in 


che intendono 
fare il regista 
in Italia e non 
riescono a farlo, 
dico spesso: 


“Guarda che il 
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Italia non lavoravo molto in questo ambito. Infine mi dis- 
si: “Fammi andare a vedere in giro cosa c'è”, quindi iniziai 
a girare documentari in Africa, poi a Bucarest dove c’era 
stata la rivoluzione. A chi intende fare il regista in Italia e 
non vi riesce, dico spesso: “Guar- 
da che il mondo è grande”, chi ha 
un po’ di esperienza può andare 
anche a Shanghai e può lavorare, 
però ci vogliono spirito d’avven- 
tura e volontà. Io ad esempio 
a Shanghai non ci sono voluto 
andare, però sono stato in altri 
luoghi ed ho iniziato a lavorare 
moltissimo. I primi anni con la 
pubblicità, che mi ha permesso, 
grazie ai mezzi e alle idee, di spe- 
rimentare tanto. All’epoca c'era 
un mercato ricco al punto che 
i clienti dovevano implorare le 
agenzie perché realizzassero spot 
pubblicitari per loro, e le agenzie 
si inventavano di tutto. Io facevo 
pubblicità di ogni genere: d’av- 
ventura, d’azione, di prodotti per 
bambini, di moda, comica. 

Tornando a parlare di cinema, i 
produttori americani venivano a 
girare in Europa per non pagare i 
prezzi degli Stati Uniti, lì costava 


una seconda unità, con 150 per- 
sone, in Indiana Jones e il tem- 
pio maledetto . Nella sequenza 
della tavolata con strani personaggi che mangiavano topi 
fritti e altro, girava la prima unità, mentre noi della secon- 
da curavamo tutti i dettagli secondari, gli effetti. Una delle 
grandi lezioni che ho avuto da Spielberg è stata sulle mo- 


dalità di ripresa: in tutto il film aveva usato l’Animatic, un 
tipo di animazione molto semplice in 2D, montata in tem- 
po reale, nello stesso tempo in cui si girava il film, un po’ 
come lo storyboard, però era animato, e quando lui aveva 
bisogno di raccontare al regista della seconda unità cosa gi- 
rare, gli faceva vedere il timecode, indicandogli: “da questo 
punto a questo”, con tutte le inquadrature. Questo non è 
fare i compiti, questo è fare un film. Lo storyboard è una 
delle cose che ho portato con me in Italia, ed è importante 
perché il regista o il pubblicitario riesce a comunicare e a 
spiegare ai clienti e alle agenzie cosa devono aspettarsi. Ad 
esempio, entrando nel mondo paranormale de // tredice- 
simo apostolo , lo stoaryboard diventa uno strumento fon- 


damentale nella sua funzione di comunicazione. Inoltre, 
se le cose funzionano su carta, hai una buona possibilità 
di farle funzionare in montaggio. Comunicare è una delle 
cose più importanti per un regista, che ha tutto in testa 
e deve evitare di non essere capito sul set: come vuole la 
luce, l'aspetto degli attori, o degli stuntmen, come vuole 
qualsiasi cosa. Un mio amico mi introdusse al produttore 
italiano Pietro Valsecchi e quest’ultimo mi chiese se volevo 
fare una nuova serie, R...S. - Delitti imperfetti, io non riu- 
scivo a crederci, avevo preso l’impegno di andare in Africa 
per realizzare un documentario che lasciai a metà per tor- 
nare a Roma per girare R.I.S. Era il 2003. Quando iniziai 
a fare televisione parlai dunque di come avevo visto girare 
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in America. R...S. - Delitti imperfetti inizialmente non fu 
un successo, quando lo videro i funzionari della rete del 
produttore, per la prima volta, c'era un’atmosfera funerea, 
le aspettative sulla serie erano molto basse e per un anno, 
tutto il 2004, ho dovuto dedicarmi al montaggio, anche se 
la serie non andava ancora in onda perché i responsabili 
della rete non erano convinti. Nel 2005 è andata finalmen- 
te in onda, a gennaio, ed ha avuto 8 milioni di ascoltatori 
con un 30% di share, per cui è andata bene! La narrazione è 
importante, se c'è qualcuno che mi chiede: “Come sei riu- 
scito a fare il regista in Italia?” rispondo che è questione di 
preparazione, di coraggio, di verità e di convinzione nelle 
proprie idee. Ma soprattutto di preparazione, che permet- 
te al regista di avere il controllo di tutto, anche solo per 
divulgare le informazioni che ha e che vuole trasmettere. 
In merito alla fiction Il capo dei capi, mi sono reso conto 
che quando vai al sud durante la messa in onda della serie e 
vedi che i ragazzini imitano le scene e i personaggi del film, 
come Totò Riina, facendo addirittura a turno, capisci da 
dove vengono. Dopo quattro settimane di riprese ci venne 
inviato un memo dalla produzione: Mediaset aveva paura 
e voleva cambiare tutti i nomi dei personaggi cattivi, non 
avremmo più avuto Totò Riina ma Totò Dina, o qualcosa 


del genere, a questo invito io replicai che allora avrei do- 
vuto cambiare anche i nomi dei personaggi buoni, non 
avremmo più avuto Falcone o Borsellino. Perché, in base 
a questo loro principio, se dici Falcone ucciso da “Tizio” 
non va bene, invece Aquilone ucciso da “Pinco Pallino” 
può andare. 

La fiction // capo dei capi è stata una bellissima esperienza, 
ricordo che gli attori mi fecero siciliano onorario, con tanto 
di cerimonia, a Ragusa. Gli attori erano siciliani, anche se, 
devo dire, l’unico che era di Corleone era Paolo Ricca, 
gli altri, che erano di Catania, Messina, Palermo, stavano 
molto attenti a sentire l’accento corleonese e ad imitarlo. 
Con le mie orecchie non riuscivo a cogliere la differenza tra 
i vari accenti, ma loro se ne accorgevano. Durante le riprese 
la mia regola era che se riuscivo a capire io, poteva andare 
bene, ma se loro iniziavano a parlare in siciliano stretto, al 
limite della comprensione, li fermavo e dicevo loro di tro- 
vare un escamotage. Questo si è verificato in modo ancora 
più evidente nella serie I dan dei camorristi, dove in una 
scena parlano insieme venticinque persone: lì diventa im- 
possibile capire il dialetto, al punto che ho dovuto inter- 
rompere per chiedere di parlare di più in italiano. 

Ragusa è un bellissimo posto. La cosa interessante per chi 


fa scenografia, è che abbiamo reinventato la città di Corle- 
one unendo sei città diverse: Catania, Scicli, Ragusa, Itala, 
Monterosso Almo, Modica. Se si girava l'angolo, ci si trova- 
va a Scicli, poi a Modica, se ci si spostava ancora si arrivava 
a Ragusa, poi a Catania. La serie Intelligence - Servizi € se- 
greti è costata venti milioni e quando in conferenza stampa 
mi chiesero quanto ci misi a girare la sequenza del primo 
inseguimento in auto, dalla produ- 
zione mi suggerivano: “Digli due 
settimane! Digli due settimane!” ed 
io invece: “No, dico la verità: l'ho 
girata in tre giorni, con tecnici ita- 
liani, sono gli stessi tecnici che fan- 
no Distretto di Polizia e Squadra 
Antimafia”. 


Sono gli stimoli che fanno fare le 
cose, un regista deve avere le idee 
che poi è possibile realizzare, ma bi- 
sogna avere anche l’immaginazione 
per farlo. Il regista poi è come un 
direttore d’orchestra, realizzare un 
film è un lavoro collettivo: se non 
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sua funzione di comunicazione e per spiegare meglio le 
scene agli attori. Alla domanda: “Come gestisci i rappor- 
ti con lo sceneggiatore?”, puntualizzo che non sono uno 
scrittore o un autore, però sono un buon lettore e faccio 
riscrivere le cose ogni volta, quando mi arriva la prima 
stesura scrivo tantissime note, chiedo di cambiare alcune 
cose, sia per quanto riguarda i personaggi, sia per rendere 
il tutto più cinematografico. Ma- 
gari lo sceneggiatore sa fare buoni 
dialoghi ma non si intende di mes- 
sa in scena. Quindi dico agli sce- 
neggiatori come migliorare e loro 
riscrivono, si può arrivare anche a 
sette/otto stesure, come è successo 
con l’ultimo Squadra mobile. Ma 
io collaboro con gli sceneggiatori, 
non voglio sovrappormi al loro la- 
voro, proprio perché non sono un 
autore, quindi non riscrivo le bat- 
tute. Al massimo, se agli attori non 
piacciono le battute, chiedo a loro 
stessi di proporre qualcosa di diver- 
so, che sentono più in sintonia per 


ha il violinista, il pianista, non fa I] ° id, quella parte. Quando capitavano 
una bella figura. Non tutte le scene Nelle proprie L1ACC@ cose che non funzionavano, non 


vengono facilmente, molte sono 

complicate da realizzare, però ho 

sempre fatto in modo da renderle possibili, con metodo- 
logia e diversi trucchi. Tutte queste esperienze sono state 
molto belle, ma la vera sfida per me è stata // tredicesimo 
apostolo. L’horror è un genere che non mi piace, non vedo 
film dell’orrore, però con quest’ultima serie volevamo fare 
qualcosa di intrigante, e dato che qui entriamo in un’al- 
tra dimensione, lo storyboard diventa fondamentale nella 


dicevo allo sceneggiatore “scrivi 

questo, questo, questo...”. In ogni 
caso, questo modo di operare non si può applicare in ogni 
contesto, la situazione è profondamente diversa se si lavora 
in America o in Italia. Nel primo caso, c'è un personaggio 
che ha il controllo creativo di tutto il prodotto, che spesso 
è chi lo ha creato. Per esempio, in America, su una serie 
come // tredicesimo apostolo, ci sarebbero stati sei registi 
diversi, ed ognuno di loro avrebbe fatto un paio di pun- 


tate, o quattro. Invece in Italia accade che un solo regista 
faccia tutte le puntate, ad esempio io ho girato per trenta- 
due settimane. Nel caso degli americani, c'è un motivo, ed 
è legato alla divisione del lavoro: i registi in questo modo 
hanno più energia ed è tutto più produttivo. Il regista, in 
Italia, dopo trentadue settimane è stremato. Quindi, per 
questo motivo, io in America non potrei mai dire: “Cam- 
bia questo, fai così”, perché il controllo ce l’ha il creatore 
del prodotto. // tredicesimo apostolo è l’ultimo film che ho 
girato in pellicola, ma ha degli effetti che con la pellicola 
sono molto complicati da ottenere. La prima stagione de 
Il tredicesimo apostolo ha fatto una media di 24% di share, 
la seconda stagione il 15%, ma il mercato è stretto, questo 
prodotto è fatto per i giovani dai quindici ai trent'anni, e 
loro hanno ampie scelte, le reti non lo capiscono, cercano 
di mettere d’accordo i dodicenni e i settantenni. Le serie de 
Il tredicesimo apostolo dovevano essere tre, invece ne abbia- 
mo fatte solo due, ed è un peccato che non si sia deciso di 
realizzare l’ultima stagione, perché si trattava di un investi- 
mento molto costoso. Invece per Squadra mobile abbiamo 
avuto un sacco di proteste da parte dei sindacati, perché 
erano contrari al fatto che ci fosse un poliziotto corrotto, 
un alcolista. Avevamo creato una squadra di polizia un po” 
più vera. Ma voi sapete che in Italia le istituzioni non si 
possono toccare. 

Tornando a quanto dicevo all’inizio di questo nostro in- 
contro, secondo me adesso c'è una grande opportunità per 
chi vuole fare il regista, e lo dico anche ai giovani, che si 
lamentano sempre del fatto di non trovare lavoro, che il 
mercato è difficile, ma la verità è che è sempre stato diffici- 
le, è una questione di tanta fortuna e di talento, ieri come 
oggi, ma adesso c'è un aiuto in più. 

Una persona può autopromuoversi, riprendendosi con 
una videocamera di fronte allo specchio e fare un mono- 


logo, parlare di qualcosa che gli piace, e metterlo su You- 
Tube. Ed io sarò il primo a vederlo dicendo: “Guarda che 
roba, è interessante questo”. Si può partire anche con il 
montaggio, grandi registi iniziarono come montatori. Ri- 
spetto gli inizi degli anni ’80, ci sono molte più opportu- 
nità adesso. Poche sono le domande per chi vuole entrare 
in questo mondo: hai una videocamera? Hai una storia? 
È sempre questa la questione. Per diventare regista c'è chi 
ritiene sia necessario seguire una scuola, ma io non ho mai 
frequentato una scuola di regia, sono andato sul set, ho 
avuto la fortuna di girare in giro per il mondo. Non è poi 
così complicato. Quando parlo di esperienza, intendo dire 
che più fai una cosa, più ti riesce bene. Mi rivolgo a tutti 
i tecnici: se potete, imparate sul set, iniziando portando 
il caffè, come ho fatto io. Quando giro, faccio venire gli 
studenti sul set, anche se adesso la burocrazia permette di 
averne di meno perché c'è la regola che lo studente deve es- 
sere supportato dalla scuola e non può essere pagato dalla 
produzione, quindi prendo solo un paio di studenti per 
film. 

Però bisogna fare! Anche se i vostri primi lavori fanno 
pena, dovete continuare a montare e a rimontare, se non 
seguite il processo molto viscerale di vomitare letteralmen- 
te le idee, non concluderete niente. Si diventa esperti solo 
in un secondo momento, ma inizialmente dovete fare, ed 
anche con una certa frequenza, magari un cortometraggio 
ogni tre mesi, un anno. E per fare questo non dovete anda- 
re per forza chissà dove, basta che andiate in un parco. Che 
il vostro lavoro sia pensato per il cinema o per un festival, 
l'importante è che partiate da una storia che convinca voi 
per primi, che sia avvincente, è inutile fare quello che non 
sapete, non dovete essere molto ambiziosi. E se con i mezzi 
che avete a disposizione riuscite a fare paura, a fare piange- 
re, a fare urlare, a fare emozionare, beh... andrà bene. 


“Arte e cibo” un avvincente e intrigante connubio, non- 
ché territorio di riflessione, pluralità di pensiero, spazio 
d’interazione, condivisione di sentimenti, gesti, emozioni 
e processi di pensiero, intorno all’uomo e al suo essere. 
Riflettere il nostro rapporto con il cibo attraverso i suoi 
svariati aspetti: reazioni estetiche, emotive, relazione 
comunicativa, coinvolgendo territori, sapori, tradizioni, 
consuetudini e dissuetudini, con l'intento di generare 
una stimolante provocazione intellettuale che spinga il 
fruitore verso logiche alternative. 
Il diverso punto di vista sulle cose c’induce a riflettere e 
allora... idea e metodologia progettuale, tramite le quali 
osservare, analizzare e comunicare da diverse prospet- 
tive il rapporto tra “cibo e corpo”. Attraverso i sen- 
si, s'intrecciano tra loro sapori, colori, profumi, 
forme e rumori, mettendone a fuoco aspetti 
che nel frenetico tran tran quotidiano spesso 
ci sfuggono. 
Su questi concetti di fondo gli allievi 
dell’Accademia di Belle Arti di Roma 
si sono impegnati e messi in gioco 
con vitalità e grande inventiva, 
esprimendosi con un linguag- 
gio attuale, fatto di sovrap- 
posizioni visive, sonore e 
tattili, degne di chi ha 
scoperto nell’arte e 
nella libera espres- 
sione la possibilità 
di comunicare 


con onestà e sincerità intellettuale, tramite la pluralità 
dei linguaggi visivi, veicolando fortemente il concetto 
di multisensorialità. 


Questa collaborazione, tra Accademia e la Biennale d'Arte 
Contemporanea di Anzio e Nettuno, ha rappresentato 
un'ottima occasione per sostenere i giovani studenti nel 
confronto concreto con una realtà sempre più complessa 
ma estremamente creativa, dando loro la possibilità di 
realizzare ed esporre le opere create appositamente per 
questa quinta edizione dedicata alla tematica del Cibo, 
puntando l’attenzione sull’alimentazione e la fantasia, 
in armonia con il pensiero ottocentesco di Feuerbach 
“luomo è ciò che mangia”. 

Un viaggio, quello tra “Arte e Cibo”, frutto di moltepli- 
ci aspetti che vanno dalla storia, alla varietà d’influenze 
culturali, alle esperienze plurisensoriali, amalgamando e 
insaporendo tra loro elementi e materie prime, quali le 
tecniche, le tecnologie, il colore e la forma, in continua 
evoluzione e metamorfosi. 

Nello svolgersi del viaggio abbiamo vissuto affascinanti 
incontri tra terra e mare, luce e ombra nella loro armoniosa 
e osmotica coesione, nello spazio intercorso tra le fasi 
di nascita, sviluppo ed evoluzione della vita che hanno 
caratterizzato l’identità di ciascuno di noi. 

Il cibo come l’arte ha cambiato il mondo, mettendo in 
relazione generazioni diverse, in quell’indissolubile viaggio 
tra saperi e sapori, diversità e culture, territori e tradizioni, 
che costituiscono da sempre un patrimonio dell’umani- 
tà... Ma nell’Arte come nel Cibo, è il pensare e il fare, che 
attraverso la mano dell’uomo fa la differenza. 


Enrico Pusceddu 


Aha irta ri 


SIMILAR BUT DIFFERENT 


SIMILAR BUT DIFFERENT 


SIMILAR BUT DIFFERENT 


ITALIA 


'sradtvlé € mrodenzd Îi of 


sli e sith Pi moi disod, 


r'orvtbati del ali melds 


li oÙl, dd & 


Paolo 


Putorti 


L'opera ha lo scopo di mettere in relazione quelli che sono i luoghi e gli spazi dove le persone interagiscono 
tra loro attraverso il cibo. Che sia andare a prendere un caffè al bar tra amici, un pranzo a casa, un picnic 
in mezzo a un prato. L’ installazione è stata ideata per far sì che ogni singola persona abbia il suo piccolo 
momento e/o porzione di vita dove ognuno si possa rispecchiare attraverso il gesto di guardarsi e guardare 
il “proprio piatto”, ritrovarsi per capire cosa siamo realmente attraverso cosa mangiamo. 


THINK 
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Questo progetto nasce da un'attenta riflessione sulle abitudini alimentari, spesso sbagliate, a causa di uno 
stile di vita caotico o sedentario, che vede coinvolgere il consumo di cibi preconfezionati a preferenza di quelli 
genuini. Con questa contrapposizione fotografica ho cercato di mettere in discussione i cibi che vengono 
fatti passare per buoni, ed ho rilevato che quelli genuini si distinguono per sembianze e valori nutrizionali. 
Per quanto i prodotti possano sembrare simili, rimarranno sempre differenti. In questo confronto, tra il 
buono e il cattivo, la frase tradotta “Pensa - Simili ma differenti” evidenzia nuovamente il concept che sta 


| Federica 


Con Limite Invalicabile abbiamo voluto esprimere concettualmente l’impossibilità , per alcuni, di mangiare 
cibi contenenti glutine. Il progetto è composto da un piatto di ceramica sul quale sono stampate le parole 
chiave della celiachia inserite in una tag cloud in scala di grigio. 

Metaforicamente gli spaghetti, sono rappresentati con del fil di ferro spinato rimarcando la problematica 
della patogenesi. 


Silvia 
alente 


alla base di quest’atto di comunicazione. 


Chiamata anche prima colazione, è il primo pasto della giornata. La prima assunzione di cibo è molto im- 
portante, perché l'organismo si risveglia mediamente da circa 10 ore di digiuno ed ha bisogno di energia di 
rapida utilizzazione per affrontare una nuova giornata. È quindi importante che sia bilanciata e che apporti 
il giusto quantitativo di calorie. Questo mosaico fotografico, vuole far interagire l'osservatore 

direttamente con l’opera sotto forma di gioco, facendo prendere visione delle abitudini alimentari, e in 
particolar modo soffermandosi ad indagare il rituale della colazione che caratterizza l’inizio della giornata. 


Cimmino 


MANGIO: SONO 


Questo progetto pone l'accento sullo stretto rapporto di interdipendenza tra le abitudini alimentari dell’uo- 
mo e il suo essere. Cibi e bevande che assumiamo ogni giorno, oltre ad essere il vero carburante di quello 
che costituisce lo sviluppo e la propulsione di quella macchina che si chiama corpo umano, influenzano 
fortemente il modo in cui siamo visti dall’esterno. Per rafforzare questo concetto e rendere trasparente 
e visibile ciò che nella realtà non è, ho scelto di utilizzare dei tubi di plexiglass di diverse dimensioni per 
simboleggiare il diverso cibo che crea diverso corpo. L'installazione rappresenta quindi la corrispondenza tra 
essere e mangiare. 
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NEI MIEI PANNI 


L’opera è un collage di foto che raffigurano parti del corpo di persone diverse, ognuna con pesi e storie 
differenti. Il prototipo è stato realizzato a grandezza naturale sia per l’uomo che per la donna, affinché ogni 
utente possa riconoscersi e interagire con l’opera. Essa infatti è formata da strisce mobili al di sotto delle 
quali è possibile trovare una descrizione della persona e dell'alimento che la caratterizza. L'idea di questo 
lavoro nasce dal continuo confronto con le persone, che molto spesso esprimono giudizi senza conoscere la 
storia e i “mostri” che ognuno di noi affronta con fatica tutti i giorni, senza sapere cosa si nasconde dietro 
quel fisico, a volte tanto odiato. 
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UNRIO 


Opryshko 


INTERIOR 


Interior si sviluppa sull’importanza del cibo per il nostro organismo. Prendendo in considerazione il fatto 
che quello che noi ingeriamo va a sostituire le cellule che, attraverso un naturale processo, vengono scartate 
dal nostro organismo. Quindi l’essenza del progetto è: “Noi siamo quel che mangiamo”. Per rappresentarlo 
ho usato un collage di alimenti che fanno parte della dieta di un uomo medio europeo, in tutta la sua varietà. 
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FOOD CODE 


celatcolbuato God «di maldé 


» Benpmin Ward Richardson 


Il progetto Food Code consiste nella creazione di una abbecedario dove gli alimenti sostituiscono le lettere. 
L’idea nasce da una riflessione riguardante la graduale perdita di concentrazione e osservazione da parte 
dell’uomo moderno, preso dalla freneticità della vita quotidiana. Dunque lo scopo è stimolare la curiosità 
dei visitatori inducendoli a ragionare di fronte all’aforisma che, con l’aiuto di una leggenda, li porterà alla 
traduzione di esso. Guardando e traducendo l’aforisma, l'osservatore inconsciamente rifletterà sul valore 
del cibo e sull’importanza del mangiare sano. 
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MANGIAMO 
QUELLO CHE SIAMO 


Una semplice provocazione, un’invito a mangiare l'articolo primo della Costituzione, a mangiare i principi 
dimenticati troppo spesso della nostra bella Italia, a ricordare, in qualche modo, che se pur nascendo e pro- 
venendo da eredità di predatori, abbiamo scelto di vivere in una cosiddetta società uguale per tutti.Tutto 
in un distributore freddo e meccanico, la Costituzione stampata su una carta rosa, infantile e al gusto di 
fragola, come se tutto questo fosse un gioco. Gli spettatori sono invitati ad assaggiare la carta strappandola 
con le proprie mani. L'atto è esplicativo di ciò che volenti o nolenti, coscenti o incoscenti, facciamo ogni 
giorno: calpestare noi stessi, mangiare ciò che siamo. 
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Corcio 


E TU CHE 
CIBO SEI? 


L’opera è stata sviluppata partendo dal concetto “L’uomo è ciò che mangia”. Evolvendolo, abbiamo indi- 
viduato due categorie di persone diverse per stile di vita e per modo di fare, ma soprattutto per quello che 
mangiano e per come lo mangiano. E quindi: t che cibo sei? 
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Foglia 


L'UOMO? 
È CIO CHE MANGIA 


L’opera è una collezione di nove francobolli 70x100 cm stampati su forex, rappresentanti i piatti tipici di 
vari Stati. In un viaggio che coinvolge non solo luoghi ma anche sapori, origini e tradizioni per valorizzare 
la gastronomia multietnica. I francobolli sono stati pensati come gadget, adesivi stampati in serie e posti 
all’interno di un contenitore, in modo da permettere ai fruitori dell’opera di portare con se un ricordo 
dell'evento. 


I nuovi stili di vita riguardo l’alimentazione, caratterizzati da mode, condizionamenti e diete fai da te, fanno 
si che molte persone impostino la propria dieta in base alla moda del momento. Questo non sempre avviene 
in maniera consapevole, infatti seguendo regimi alimentari non corretti, in molti casi si verificano squilibri 
alimentari con gravi conseguenze per l’organismo. 


oland Experience Day rappresenta un importante punto 

di incontro tra gli operatori della comunicazione visi- 

va e le ultime periferiche di stampa firmate Roland. 

L'ultima edizione di questo evento si è tenuta a Pomezia, 

ed ha visto coinvolti gli studenti del corso triennale di 

Grafica Editoriale e del Biennio Specialistico di Grafica 
e Fotografia, dell’Accademia di Belle Arti di Roma, in un 
viaggio tra i materiali e le infinite possibilità di stampa. Stampanti 
3D, sublimatiche, modellatrici, UV, insieme ai plotter da stampa e 
taglio, sono soltanto alcune delle periferiche messe a disposizione 
dagli artigiani tecnologici, ai visitatori intenzionati a dare forma alle 
proprie idee, in alcuni casi trasformate in progetti imprenditoriali 
indipendenti. Chi sono gli artigiani tecnologici? Professionisti che 
uniscono la manualità artigiana alle tecnologie di stampa Roland. 
Una stampa non limitata ad un semplice impiego bidimen- 
sionale, ma destinata all’applicazione sui più svariati supporti, 
determinando un fiero ritorno alla fisicità: aspetto parados- 
sale in questa epoca di costante e progressiva digitalizzazione. 
È chiaro che in questa evoluzione le parole assumono sempre 
nuovi significati, dall’artigiano all’artigiano tecnologico, dalla 
cartellonistica pubblicitaria al Wrap Advertising. Il concetto è lo 
stesso ma cambiano le possibilità. Ieri il manifesto pubblicitario 
era associato alla consueta cartellonistica, oggi lo stesso messaggio 
può ricoprire una intera automobile, non più con della carta e 
della colla, bensì con della pellicola ed una pistola termica. In 
questo importante passaggio storico, gli operatori della comuni- 
cazione visiva - da sempre legati alla tecnologia - devono innovarsi, 
adottando periferiche versatili a sostegno delle loro idee e Roland 
rappresenta in pieno questa politica. Con una buona idea ed i 
giusti strumenti, ognuno può diventare imprenditore di sé stesso; 
un esempio pratico? Lo vedremo nelle pagine che seguono. 


Quest'ultima edizione del Roland Experience Day è stata un 
punto di incontro per esperienza, creatività ed artigianato, un 
chiaro esempio di “macchina al servizio dell’uomo”, ben lontano 
dal discadimento della qualità spesso causato dalla forte indu- 
strializzazione, ma volto ad una riqualificazione dell'artigianato 
e del lavoro manuale. Ma quel che è certo, è che un importante 
obiettivo è stato raggiunto: si è data la possibilità agli studenti 
dell’Accademia di veder realizzata una propria idea e di poter 
contribuire alle varie fasi progettuali. 

E così le studentesse Mara Cimmino e Giulia Guglielminotti 
hanno potuto seguire e partecipare alle varie fasi di realizzazione 
del loro progetto, fino a toccare con mano il prodotto finale. 
L’indagine si è subito soffermata sul tema dell’alimentazione, 
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così centrale nell’ultima edizione dell’Expo di Milano. Ed ecco 
che in tema di cibo le due studentesse hanno proposto la rea- 
lizzazione di un tessuto il cui pattern “di pasta” era un chiaro 
riferimento all’italianità e a quel piatto semplice e veloce che 
non può mai mancare nella dieta degli Italiani. Pasta come 
simbolo di una nazione ma anche come segno di condivisio- 
ne: la pasta ormai capeggia su ogni tavola, italiana o straniera 
che sia. Dopo varie proposte, e dopo aver scelto il pattern più 
adatto per il progetto, si è passati alla produzione della stoffa 
tramite la stampa a sublimazione, un innovativo e veloce me- 
todo di stampa che permette di utilizzare un fenomeno fisico 
che prevede il passaggio di stato da liquido a gassoso del getto 
d’inchiostro mediante il calore. 
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Questa metodologia è adatta principalmente a tessuti sintetici 
come ad esempio il poliestere, stoffa molto leggera, altamente 
traspirante, che non assorbe e asciuga rapidamente. Si tratta 
di una tecnica davvero innovativa, il colore non rimane in su- 
perficie, ma penetra in modo profondo nelle fibre del tessuto, 
e grazie a ciò, si fissa ad esso in modo permanente. I tessuti 
impressi per sublimazione non temono né il sole né l’acqua, 
quindi possono essere tranquillamente lavati, anche ad alte 
temperature, ed utilizzati per esterni poiché resistono alle 
intemperie. L'immagine appare molto precisa e dettagliata, 
quasi fotografica, e ciò è reso possibile anche grazie alle tonalità 
molto brillanti e definite che vengono realizzate con questo 
speciale procedimento. Una volta stampato il tessuto, la stoffa 
è passata tra le sapienti mani della sarta Antonella Fusco, la 
quale, in pochissimo tempo, ha realizzato il prodotto finale: 
un abito ispirato alla famosissima forma della pasta “farfalla”, 
stretto in vita e più ampio alle estremità, leggero e soffice, dai 
colori brillanti e dalla trama dettagliata. Fashion e Graphic 
design si sono incontrati per dare vita ad un progetto ambizio- 
so, volto alla sperimentazione e all’innovazione. Ed è proprio 
quando due realtà apparentemente differenti si contaminano 
e compenetrano che nuove idee e nuovi punti di vista vengono 
affrontati e proposti. La moda è stata intesa come forma espres- 
siva di una nazione, di una tradizione, di un segno grafico che 
stampato su stoffa è riuscito ad esprimersi al meglio, giocando 
con i colori, con la ripetizione e con le forme geometriche. 
È stato realizzato un pattern inerente alla moda sì, ma 
anche a qualsiasi altro tipo di ambito: l'arredamento, il 
packaging e l'editoria sono solo alcuni dei generi che pos- 
sono comunicare in piena armonia con il fashion design. 
La creatività non deve essere chiusa in compartimenti stagni 
ma dialogare con le varie forme espressive: essere un graphic 
designer non vieta di lavorare e avvicinarsi ad altre discipli- 
ne simili o affini, e molto spesso, chi nutre passioni per di- 
versi ambiti, o è semplicemente molto curioso, è in grado 
di raggiungere livelli di sperimentazione assai più elevati. 
L'esperienza del workshop ha permesso a studenti e professio- 
nisti della comunicazione visiva, di vedere in un solo giorno 
come le idee possono essere facilmente realizzate tramite l’uso 
della giusta tecnologia. La professionalità della Roland e la 
creatività dei giovani studenti dell’Accademia di Roma hanno 
reso possibile la realizzazione di un prodotto innovativo e di 
altissimo livello. 
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Una nuova uscita che ci guida in un universo fatto di 
ambivalenze, di segreti, di corrispondenze, di convivenza 
degli opposti, di reversibilità e infine di eccedenze. 
Il tutto alimentato da una sostanziale differenza che ha 
generato allo stesso tempo, confronto e uno scambio 
dialettico, incentrato tra seduzione e produzione. 


La mente umana funziona grazie a una “bi-logica”, a un intreccio 
di pensiero simmetrico e asimmetrico. L'emozione estetica spinge 
entrambi verso un sentimento d’infinito, che permette la reversi- 
bilità e la coesistenza degli opposti. 

Il pensiero comprende però una sola dimensione, mentre l’emo- 
zione ha più dimensioni e fonde tutte le determinazioni dell’in- 
telletto, in turbinosi e trascinanti movimenti, l’impensabile viene 
compreso attraverso la dissoluzione delle differenze. 

E allora ... ancora una volta il fascino di un nuovo inizio, l’aurorale 
ripresa di contatto con la vita sensibile, la fluidità del risvegliarsi e 
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degli opposti 


di Enrico Pusceddu 


riabbeverarsi alla fonte del senso autoctono del mondo della vita. 
Il tutto tramite l’energico richiamo ad appropriarsi dell’esistenza e 
a inverare in una prassi coerente la misura dell’umana libertà. 
Il fiume del mondo scorre per l'intimo motore degli opposti di cui 
vive; sembrerebbe chiaro, eppure gli opposti sono uno dei parados- 
si più complicati . L'apparenza non è il livello ultimo del reale e gli 
opposti devono dipendere da un nesso che li contiene. Questa sin- 
golarità è tanto paradossale che solo il vero saggio la può cogliere. 
‘obiettivo aiutarci a comprendere ed a espandere la nostra co- 
scienza attraverso un’interpretazione attualizzata della vita e del 


mondo. L'espansione della conoscenza sviluppa il nostro senso di 
responsabilità. Incominciando col produrre in noi stessi i cambia- 
menti che vorremmo vedere negli altri e nella società, tramite lo 
sviluppo di un atteggiamento aperto, permeabile al messaggio del 
senso più ampio della vita. 

Nell’armonia degli opposti: saper stare pienamente qui ed ora, 
senza perdere la coscienza dell'eterno presente, il particolare e il 
generale, l’individuale e il collettivo, l’io e l'umanità, tutte facce di 
una stessa realtà. 

Raggiungere la reversibilità è basare la propria coscienza sulla real- 
tà riconoscendone la validità di tutte le sue espressioni. 

In molti casi l'accettazione delle limitazioni del nostro intendimen- 
to unita alla volontà di sviluppare la comprensione di noi stessi, 
della vita e del mondo si trasformano nelle solide basi su cui far 
evolvere il nostro cammino di sviluppo. 

Un viaggio per incontrarsi e far interagire, saperi e aspirazioni, 
virtù e provocazioni, desideri e freni di una “generazione fragile” 
la nostra. Non siamo supereroi, ed abbiamo un solo potere: non 
avere responsabilità. 

Non sarà mai colpa nostra. Come binocoli esistenziali, in molti 
casi, insistiamo nell’osservare la continua distruzione, onorando i 
propri e gli altrui errori. 

Le precedenti generazioni ci hanno regalato lotte che sembrano 
non appartenerci più, ma che vanno comunque combattute sen- 
za conoscerne lo spirito. Non possiamo più prevenire, dobbiamo 
solo curare senza essere medici. 

Corriamo senza meta come palline di un flipper impazzito e pian 
piano le nostre sicurezze sono come l’acqua in uno scolapasta. Sia- 
mo muratori di un mondo rotto, del quale a stento recuperiamo 
i cocci di una società che non ci vuole dare nemmeno le briciole. 
Sembra quasi che non abbiamo più niente da dire perché non sap- 
piamo più a chi dirla. 
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(4 6 Un sistema è in equilibrio dinamico quando la velocità 
delle trasformazioni opposte sono uguali. Tutto e tutti, vi- 
vono e muoiono, c'è un tempo per costruire e un tempo per 
vivere e generare e un tempo nel quale il vento del rinnova- 
mento rompa il vetro sconnesso... silenzio che veleggia verso 
il futuro alla ricerca di un luogo che lui stesso disegna nello 
spazio seguendo tracce chiare e prescritte...” 
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Dialogare, proporsi, confrontarsi, interagire, orientarsi, connet- 
tersi in una reversibilità delle reazioni. Non a caso il concetto d’i- 
dentità degli opposti corrisponde in realtà ad un buon numero di 
rappresentazioni. L'espressione identità degli opposti sembrereb- 
be appropriata per relazioni dotate delle seguenti caratteristiche. 
Il motivo della sostituzione del termine “contraddizione” ad “op- 
posto” o a “opposizione” sta nel fatto che le relazioni descritte non 
si manifestano a un solo livello, ma implicano almeno due livelli 
uno dei quali dominante sull’altro o su gli altri. 


c c L'identità cede il posto a “unità"perché è opportuno in 
primo luogo correggere l'idea di una relazione simme- 

trica (uguali e opposti) indicandone la fondamentale 
asimmetria, e in secondo luogo, l'interdipendenza 0 com- 
plementarietà in una relazione di reciprocità nella quale 

gli opposti si fondono nell'unità d'identità”. 
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A PROPOSITO DEGLI INCONTRI TIPOGRAFICI AL BETTERPRESS LAB 
CARATTERI, FONT, LIBRI RIEDITI, STAMPA. 


A CURA DI MASSIMO ARDUINI 

IN COLLABORAZIONE CON FRANCESCA COLONIA, GIULIA NICOLAI E GLI 
STUDENTI DI TECNICHE DEI PROCEDIMENTI A STAMPA DELL’ACCADEMIA DI 
BELLE ARTI DI ROMA 


GUALI E OPPOSTI ALLO 
STESSO TEMPO E SULLO 
STESSO PIANO (CHE SIA 
FORMA TIPOGRAFICA 
O ALTRA DIAVOLERIA) 
IL CARATTERE MOBILE E IL PUBLI- 
SHING DIGITALE (CHE SIA DESKTOP 
O DISPOSITIVO PORTATILE), CON- 
DIVIDONO LETTERE, SEGNI, NU- 
MERI, POLITIPI E IN DEFINITIVA 
L'INTERO PARCO DEI “GLIFI”, CON 
UNA SORTA DI DOPPIA NATURA 
E SOLO IN APPARENZA DUE SOR- 
TI INTERSCAMBIABILI. POICHÉ 
IN REALTÀ È COME SE FOSSERO 
UNA L’IMMAGINE REALE E L’ALTRA 
ALLO SPECCHIO. UNO SPECCHIO 
SIMILE A QUELLO DI ALICE MA CHE 
STAVOLTA CI FA ENTRARE IN UNA 
DIMENSIONE VIRTUALE, CHE NON 
OPERA IN “ANALOGIA”. L’UOMO 
TIPOGRAFICO DI GUTENBERG PER 
CINQUE SECOLI HA FONDATO O 
MEGLIO RIFONDATO LA CULTURA, 
LA COMUNICAZIONE E IN DEFINITA 
TUTTA L'ORGANIZZAZIONE SOCIA- 
LE DELL'OCCIDENTE E NON SOLO. 


Il meraviglioso e tecnologico XIX secolo ha visto la rinascita di 
migliaia di caratteri ridisegnati e rifusi dalle grandi fonderie al 
servizio della stampa e dei quotidiani. L'avvento della linotypia 
e monotypia, della flessografia e dell’off-set, della rotocalcografia 
e di tutti i sistemi foto riproduttivi, compreso il cliché. E que- 
sto ancora nel corso del grande secolo, parallelamente al cinema, 
alla radio, la tv e il telefono. I sistemi di stampa e di riproduzio- 
ne si sono affinati, implementati, ibridati. Ma i caratteri e il se- 
gno-lettera, hanno continuato a svilupparsi comunque sempre 
all’interno di un archivio comune e riconosciuto. E questo sino 
agli anni ‘50 - ‘60 orientativamente, quando con lo sviluppo di 
molteplici tecnologie come calcolatori, stereofonia, elettronica, 
sistemi di riproduzione a laser, fotocopia- 
trice a toner, macchine da scrivere elettri- 
che, etc... ci si avvicinava a grandi cambia- 
menti. Infatti, dopo vari modelli e tentativi 
sperimentati (non è il caso di rifarne la sto- 
ria in questo scritto), nasce nell’aprile del 


L’UOMO TIPOGRAFICO 
DI GUTENBERG PER 
CINQUE SECOLI HA 
FONDATO O MEGLIO 


a 


mente sembra aver riposto in un'epoca protostorica tutta l’edi- 
toria, di cui dicevo, sviluppatasi dall'’800 sino alla metà del se- 
colo scorso. Trasformato in modernariato la fotocomposizione. 
Relegato la parola “tipografia” a mera figura retorica, indicando 
infatti un luogo dove tutto si fa tranne che usare i caratteri ti- 
pografici. Ancora oggi indichiamo con questo nome stampe- 
rie, aziende o attività che producono per lo più in digitale, da 
plotter o altri macchinari di recente sviluppo, al più in off-set 
o in rotocalcografia ancora. Inutile dirlo e ribadirlo (non sta a 
me) oggi leggiamo dai supporti visivi disponibili in molteplici 
formati e varianti ed anche quando andiamo in stampa basta 
una cartella (file) per produrre o riprodurre un “lavoro” cui pri- 
ma era necessario un insieme di operazioni, supporti e passaggi. 
In tutta l'avventura grafica del testo resta però il fatto che 
i caratteri tipografici costituiscono il marchio di fabbrica 
dell’intero apparato che attualmente abbiamo a disposizio- 
ne: le Font. Ne testimoniano la così detta “fonte” o se voglia- 
mo la provenienza dalla “fusione”. La prima di etimologia 
francese la seconda inglese. Di qui la querelle se si debba dire 
al maschile o al femminile nella lingua italiana: mi risulta, da 
letture effettuate e forum sorvolati, siano leciti entrambi. Seb- 
bene l’attuale panorama sia, come dire, sfuggito di mano col 
proliferare delle tipologie disponibile sul web o che anche 
noi possiamo disegnare e trasformare in una font applica- 
bile, esistono classificazioni riguardo alle “famiglie” che ne 
individuano i tratti caratteristici, l'appartenenza a tipologie. 
Quest’esigenza per la catalogazione nasce e si sviluppa quasi 
di pari passo con l'estensione della stampa a caratteri mobili e 
dell'editoria. Tra i primi manuali tipografici che risultano, ad 
esempio, troviamo quello di Pierre-Simon Fournier la cui edi- 
zione è del 1764, egli stesso disegnatore, incisore e fonditore di 
caratteri, e in cui sostanzialmente le categorie sono due: Roma- 
ni e Ornati. Una classificazione più articolata appare nel 1818 
con il famoso Manuale Tipografico di Giambattista Bodoni 
— Re dei tipografi e tipografo dei re, com'era chiamato - oggi 
ancora in stampa per i tipi della Taschen, dove i gruppi sono 
tre, a loro volta suddivisi in maiuscole e minuscole: Romano, 
Corsivo e Cancelleresco. Nel corso del tempo col proliferare delle 
tipologie (nell’800 ne vengono date alla luce due in particolare 
che avranno molta fortuna: i sans serif e gli slab serif, ovvero 
caratteri senza grazie, detti bastoni 0 grotesk o gothic e quelli con 
grazie molto spesse e senza raccordi, in italiano egiziani) le clas- 
sificazioni diventano più dettagliate e precise. Arriviamo per 
brevità alla metà degli anni ’50 del secolo scorso, quando prima 
Maximilian Vox e poi Aldo Novarese ne mettono a punto una 
che resta di riferimento per tutte quelle successive e che consiste 
in dieci famiglie. Non la elenco qui poiché è rintracciabile in 
molti manuali di stampa e di editoria. Per- 
sonalmente trovo interessante quella che 
propone Lewis Blackwell quasi mezzo se- 
colo dopo, alla fine degli anni ’90, nel testo 
“I Caratteri del XX secolo”?, dettagliata e 
approfondita nell’accompagnare le 16 fa- 


1964 il PDP-8, cioè l’antenato del modello RIFONDATO LA CULTURA miglie, con commenti di natura morfolo- 
3 


Xerox Alto del ‘72, prototipi dai quali in 
breve si approda ai modelli della Microsoft 
(1976) e all’Apple (1977). Da qui c'è stato 
come un trapasso. Voluto e avvenuto per 
il grande pubblico sostanzialmente fra gli 
anni ?90 e il nuovo millennio; e che attual- 


LA COMUNICAZIONE 
E IN DEFINITA TUTTA 
L'ORGANIZZAZIONE SOCIALE 
DELL’OCCIDENTE 
E NON SOLO. 


gica o storica, ci rendiconta della “natura” 
del carattere e delle motivazioni, sia tecni- 
che che di stile, che lo hanno 


> 


reso tale. Differenziando gli umanistici da romani, quest’ultimi 


fra di loro, come pure i transazionali in due tipologie di diver- 
se fasi storiche, quelli bastoni in quattro sottogruppi e altret- 
tanto i medievali. Ci si rende facilmente conto 
che la storia e l'evoluzione della “lettera” è assai 
complessa e articolata. Meriterebbe uno studio 
dedicato, francamente non saprei se ne esistano 
ma sarebbe qualcosa del tipo: “ dai pittogram- 
mi alla scrittura, dal carattere mobile alle font e 
all’uso nella comunicazione e nei vari media in 
generale”. A noi interessa qui con una funzione 
più didattica e mirata, parlare e fare riferimen- 
to, nell’industria tipografica, agli Specimen, 
sorta di prontuari stampati che si presentavano 
al cliente per mostrare l’effetto “reale” di quel 
determinato carattere in possesso di quella de- 
terminata tipografia o azienda. Se i manuali e le 
classificazioni dunque individuavano e mostravano specifiche 
macro famiglie, caratteri non sempre in possesso delle varie 
realtà tipografiche, gli specimen intervenivano a supportare 
l’attività tipografica in modo da consentire al cliente la visio- 
ne della resa in stampa. Proprio su questo ambito o territorio 
d’interesse, è incentrata una parte del lavoro e della tematica 
che da diversi anni gli studenti di Tecniche dei procedimenti a 
stampa affrontano, sia per l’indirizzo triennale che per quello 
biennale. Prendendo spunto dall’attuale proliferare di font, da 
un lato e dal ritorno all’arte tipografica, dall’altro (Letterpress 
in inglese). E quindi al recupero del patrimonio e dell'archivio 
di caratteri mobili esistenti. Che sono tanti! Dopo “la babele 
ottocentesca [infatti] per un paradosso solo apparente [...] le 
così dette arti applicate [...] daranno nuove forme ai prodot- 
ti industriali, [queste] nascono nella seconda metà dell’800 
con l’obiettivo di ridare dignità alle lavorazioni artigianali [...] 
Da qui si svilupperà il “design”, la progettazione della “forma” 
dei prodotti industriali” 
influenzata nei suoi diversi aspetti e settori, oltre all’intero uni- 


e dunque anche la stampa, che ne verrà 


verso artificiale che le attività umane mettono al mondo.? 

Dunque gli studenti, nell’annualità del corso, sono messi nella 
condizione di occuparsi e d’interessarsi sostanzialmente ad alcu- 
ni punti chiave, come di fatto la riattualizzazione di uno Speci- 


men attraverso differenti possibilità operative e dove per lo più 
l'elaborazione digitale ha il sopravvento. Per il triennio l’abbrivio 
al corso è stato proprio: Stampa, riciclo, specimen e speri- 
mentazione (quasi il sottotitolo di quest’articolo!). A fianco 
alle brevi edizioni poi montate con metodi di allestimento e 
legatura individuali e manuali, si passa attraverso l’esperienza 
tipografica, al carattere mobile e al gioco del confronto. L’an- 
nualità prevede: un'analisi delle for:(1) con una scelta di almeno 
10 tipologie fra Serif e Sans Serif da presentare sotto forma 
di Specimen. In tal senso realizzeremo (2) due modellini di 
libro/custodia come prototipi, in AS, assemblati o in legatoria 
in Giapponese, o a Baionetta (esterna o interna) o a Fisarmoni- 
ca a punto asola. La prima servirà per progettare e creare gli 
specimen, la seconda come guida per il progetto che poi lo 
studente andrà a realizzare. Le tematiche, il prodotto e la scelta 
dei materiali per il progetto finale restano a scelta dello studente 
e da concordare nei suoi aspetti formali e realizzativi. Vi sono 
una infinità di spunti creativi, di oggetti o materiali da poter 
riadattare e riciclare: libri, stampe, fotografie, matrici di 
stampa, carte, oggetti. Ma anche macchine fotografiche vec- 
chie, stampanti e scanner superati, materiali della grafica e del 
disegno ormai fuori mercato come retini, letraset, normografi, 
timbri, trasferibili, carte copiative, millimetrate, e quant'altro. 
L'oggetto finale dunque potrà risultare relativamente aperto, 
potrà consistere (3) in una edizione o li- 
bro d’artista, una cartella di grafiche, 
fotografie, oppure avere caratteristiche 
istallative e di opera. Potrà contempla- 
re più medium anche video, animazione e 
ovviamente manipolazioni digitali. Da qui 
riemerge la “necessita” del recupero/riciclo, 
di dare originalità e produttività (per cita- 
re Moholy-Nagy) ai sistemi riproduttivi e 
dunque di stampa. In questo entra di dirit- 
to l’esperienza tipografica (4) che diventa, 
allo stesso tempo artistica ed editoriale. 


I 


In tal senso il tema poi, dell’indirizzo biennale, Book restyling 
and Type è proprio una sfida, reiterata da diversi anni, alla co- 
noscenza ed alla sostenibilità di tali pratiche. In qualche modo 
un'alternativa alla smaterializzazione del Libro, operata dalla 


rete e dal digitale, con un “nuovo” libro toccabile che tiene co- 
munque conto dell’attualità e della possibilità di esistere come 
“oggetto” di lettura e visione allo stesso tempo. E in definitiva 
la possibilità di far convergere molteplici competenze. Qui il 
recupero e l’editoriale sta anche nell’ plombe culturale che cer- 
co d’istillare suggerendo 15 titoli della letteratura europea da 
utilizzare nell'operazione di ri-edizione, questi: La chanson de 
Roland, trad. orale, Turoldo; L’Orlando Furioso, L. Ariosto; 
Don Chichotte, M. de Cervantes; Gargantua et Pantagruel, 
F. Rebelais; Don Giovanni, T. de Molina o versioni di altri au- 
tori sino a L. Byron; Tristam Shandy, L. Sterne; Gulliver’s 
Travels, di J. Swift Alice in the Wonderland, di L. Carrol; 
Candide, Voltaire; Le affinità elettive di J.W. Goethe; Le rou- 
ge et le noir, Stendhal; Madame Bovary, G. Flaubert; L’après 
midi d’un faune, $.Mallarmè; Bouvard et Pecuchet, sempre 
di G.Flaubert; I turbamenti del Giovane Toerless di R. Musil 
. E questa Nuova Edizione dovrà mettere in evidenza caratte- 
ri e font . Perciò anche in questo contest, chiamiamolo così, si 
fa pressante la riconoscibilità e la riproducibilità del testo. Del 
resto quest'esperienza editoriale nuova è confluita anche nell’e- 
dizione Camera Book che ho curato con un gruppo di studenti 
fra il 2015 e 2016, laddove si è cercato di produrre un “catalogo 
artistico”. Realizzata in 101 copie numerate allestite con 3 lega- 
ture e carte differenti e su ciascuna delle quali la Betterpress ha 
stampato 6 battute tipografiche originali. E poi di nuovo altre 
55 copie per una quarta versione, uscita completamente pronta 


dalla stampa. 


MI FAI SPECIMEN! 


è stata l'intestazione di una delle pagine tipografiche dello scorso 
anno realizzate dal gruppo di studenti presso il Betterpress Lab. 
Un calambour lessicale, un gioco. Ci è spesso piaciuto imposta- 
re gli incontri con gli studenti all’insegna di una certa “legge- 
rezza” sebbene apparente; intendo dire nella scelta delle o della 
parola da montare, comporre o destrutturare. I laboratori infat- 
ti, concentrati in una mezza giornata e per un gruppo di circa 
10/12 persone, vengono pensati e organizzati in modo che gli 
studenti, dopo essersi orientati nell'ambiente, siano per lo più 
attivi nella realizzazione della pagina, sia sul piano ideativo che 
tecnico. Nelle precedenti annate ci si è rivolti a frasi “famose” 
e/o ironiche, nomi di personaggi o autori ben precisi. Semplici 
parole evocative in qualche caso. Questo è il quarto anno che 
siamo ospiti e l’idea di Giulia Nicolai è stata quella di proporre 
ai ragazzi una parola “in via di estinzione” per così dire. Dopodi- 
ché tutto è possibile. Sulla scia di Dada e dei futuristi. Ma anche 
della grafica anni ‘60 e ‘70, quella delle pubblicità di prodotti di 
consumo, di protesta politica o della beat generation! 

Ma è arrivato il momento d’incontrare Francesca Colonia e 
Giulia Nicolai. Thelma e Luise della stampa a caratteri mobili, 
come le definisco io scherzosamente, ma ciò ne identifica la te- 
nacia e la volontà. 

Il laboratorio di via Barsanti è sempre più denso e colmo di cas- 
settiere di caratteri, di tutti i tipi e forme - intendo sia le casset- 
tiere che i caratteri - di stampe, biglietti da visita, poster, carte, 
cartoline, quaderni e poi le macchine! Tutto questo è tanto 
lavoro e fatica, passione, conoscenza ed anche ricerca, cacce, 
contatti, trasporti. Nell’interrato è lo stesso, tante cose, ma qui 


troviamo anche taglierine, ingranditori, presse e un torchio da 


stampa calcografico! 

COME VI SIETE CONOSCIUTE? 

Due “ragazzine”. Si può scrivere in una rivista seria? Eravamo 
due ragazzine quando ci siamo conosciute! Non potrei de- 
scriverlo meglio, perché si tratta della verità e dell'intensità dei 
rapporti di amicizia di quella precisa età tra le scuole medie e il 
liceo che non fa sconti, non ammette bugie, è alla scoperta del 
mondo e ha già ben chiaro cosa non va, e cerca mille modi per 
opporsi e capire chi è e chi vuole essere. 

Ecco, eravamo così. Abitavamo nello stesso quartiere e ci affac- 
ciavamo polemicamente al mondo. Non frequentavamo la stes- 
sa scuola, Francesca” andava all’Artstico” e io al Classico”. Ma il 
tempo libero lo trascorrevamo insieme... parlando, scambiandoci 
musica e libri. Poi semplicemente abbiamo voltato l'angolo verso 
due percorsi differenti e non ci siamo più viste per dieci e più anni. 
Fino a quando passando davanti casa sua, la cosa più importante 
da fare in quel giorno per me improvvisamente fu chiamarla e 
sapere di lei. È successo così che ci siamo conosciute. Esattamente 
quando ci siamo riconosciute, incontrandoci e scoprendoci to- 
talmente altre. E quando i nostri diversi percorsi personali si sono 
intrecciati dando vita a Betterpress. 


UN PO’ DELLA VOSTRA STORIA (INDIVIDUALE) 


Nel frattempo infatti - oltre alle vite rocambolesche (come 
quelle di ciascun essere umano che si possa dire tale) - abbia- 
mo proseguito la nostra formazione. Giulia ha approfondito gli 
studi classici laureandosi in filologia classica all’Università la Sa- 
pienza di Roma, mentre appassionata di teatro, si diplomava in 
recitazione e studiava doppiaggio. Una passione che accomuna 
tutt'oggi teatro e ricerca sulla parola, la filologia e la tradizione 
dei testi partecipando al progetto Theatron della Sapienza per la 
traduzione e la messa in scena del dramma antico. Francesca si è 
laureata in decorazione all'Accademia di Belle arti di Roma, e ha 
poi proseguito all’estero i suoi studi approfondendo le sue pas- 
sioni: incisione a Berlino (esattamente nell’amatissima Kinstl- 
erhaus Bethanien), camera oscura e processi alternativi di stam- 
pa fotografica a Budapest, e poi Firenze. Qui, dopo l’incontro 
con Amos Kennedy, e con Melania Lanzini e Charles Loverme 
di Firenze Arti Visive, in un contesto di ricerca, sperimentazio- 
ne e dialogo di diverse forme di stampa diretta tra cui la stampa 
con caratteri mobili, il progetto di Betterpress viene presentato 
per la prima volta in occasione dell’incontro “La cultura crea 
occupazione - editoria di pregio e stampa d’innovazione” or- 
ganizzato da Firenze Arti Visive e dall’assessorato alle politiche 
giovanili. 


COME NASCE BETTERPRESS LAB, QUAL È 
IL VOSTRO RAPPORTO CON LA PAROLA-TE- 
STO, COL CARATTERE TIPOGRAFICO O CON 
QUELLO DIGITALE E COME FUNZIONA IL LA- 
BORATORIO? 


Betterpress nasce con l’insorgere di una passione, con il ricono- 
scere che quanto più si trattava di una ricerca che credevamo 
personale, era invece sempre più universale, parlava a tutti e ri- 
guardava tutti. Il nostro laboratorio è nato da una necessità di 
ricerca, di recupero, di indagine, e dal voler restituire un tesoro 
materiale e culturale che non volevamo custodire gelosamente 
solo per noi. 

Betterpress è un laboratorio di stampa indipendente con carat- 
teri mobili. 

Da circa cinque anni abbiamo investito tutte le nostre energie 


nel recupero della tradizione della stampa tipografica e nella sua 
reinterpretazione, per trasformare un antico mestiere in una 
nuova forma di comunicazione visiva in cui la tecnica si fonde 
alla ricerca sulla parola, sulla linea e sul colore. 

Il materiale tipografico, i torchi, i caratteri che abbiamo recupe- 
rato in diverse tipografie di Italia e che continuiamo a “salvare” 
sono parti di storia e di storie, sono strumenti che hanno un 
forte legame con chi li utilizza. Non sono solo “macchine” ma 
prolungamenti delle mani e degli occhi, hanno dei ritmi e ri- 
chiedono operazioni che coinvolgono totalmente chi ci lavora; 
i caratteri mobili sono alfabeti di lettere che hanno stampato 
chissà quante e quali cose, e conservano, nelle particolarità delle 
loro linee e nella loro fisicità a volte segnata dal tempo e dall’uso, 
una memoria tangibile che rischia di andare perduta o relega- 
ta in uno stantio gusto antiquario. Una memoria che riguarda 
non solo gli strumenti, ma anche le abilità, un saper fare che è 
l'insieme di capacità ed esperienze di una vita, di abilità apprese, 
di scoperte: una ricerca continua che oggi ancora di più può am- 
pliare i suoi orizzonti e dall'antica “arte tipografica” trasformarsi 
in quella che a noi piace chiamare “tipografica d’arte”. 

Un tempo la stampa a caratteri mobili era l’unico mezzo di pro- 
duzione (anzi, riproduzione) di testi, e aveva altro a cui pensa- 
re, doveva essere veloce nella sua fisiologica lentezza, efficacie, 
doveva “produrre” mi viene da dire dopo aver incontrato tanti 
tipografi che ci guardavano attoniti mentre raccontavamo loro 
il nostro progetto. Certamente non stampiamo volumi. La no- 
stra ricerca muove dalla linea e dalla parola. Il carattere rivela 
nel suo stesso nome una peculiare identità che le sue linee —fi- 
sicamente tangibili — esaltano. Il centro è sempre il contenuto, 
il messaggio. E allora bisogna tener conto delle dimensioni, del 
movimento, della varietà, e della pulizia nel comporre una for- 
ma tipografica, e affidare alle lettere e poi al colore le suggestioni 
che il breve testo vuole suscitare. Si possono poi creare immagi- 
ni con le lettere, abdicando ai loro contorni che ne definiscono 
lidentità di lettera dell’alfabeto e usare quelle linee per tracciar- 
ne altre, di immagini che sussurrano la loro identità ma sono 
trasformate in forme. 

La grande ricchezza a cui possiamo attingere è la possibilità di 
utilizzare anche il digitale per sperimentazioni, contaminazio- 
ni, e spesso per ovviare alla mancanza fisica di alcuni caratteri 
che sono andati perduti o che sono in numero insufficiente per 
la composizione del testo, o ancora simboli che non esistevano 
come ad esempio l’hashtag. Possiamo infatti ridisegnare il ca- 
rattere che ci occorre e utilizzare una fresa o l’intaglio laser per 
riprodurla. 

Senza dubbio però è la verità della realizzazione manuale in tut- 
te le sue fasi che rende unica la stampa a caratteri mobili. L’im- 
pressione sulla carta, la pressione che diventa traccia sensibile 


anche al tatto completa la sensazione di verità percepibile 


loro, li muove a chiedere a se stessi soluzioni e a lasciarsi stupire 
dalle mille possibili strade che si possono percorrere mentre si fa 
fisicamente con le mani. Toccare le parole è un modo di porgere 
il pensiero o l'immaginario ancora più intimo. È un filo diretto 
che lega ai due capi mittente e destinatario. E questa ricerca sulla 
stampa a caratteri mobili ha questo di affascinante, che è tota- 
lizzante: riunisce il fisico e lo psichico, è universalmente umana. 


PROSPETTIVE, PROGETTI, SOGNI? 

Ci piacerebbe riuscire ad avere uno spazio più grande anche per 
questo. Per riuscire a proseguire la nostra ricerca personale e 
continuare ad essere un laboratorio che accoglie la richiesta di 
cultura. Ma allo stesso tempo siamo consapevoli che lo spazio 
è anche quello esterno al nostro laboratorio e stiamo organiz- 
zando un progetto di dialogo con realtà fuori dall'Italia, dove 
da anni realtà come la nostra sono riconosciute, consolidate e 
sostenute. Betterpress è un coraggioso progetto indipendente, 
dopo tre anni non ci imbattiamo più in sguardi persi quando 
diciamo “stampa con caratteri mobili”, ma il come lo facciamo, 
quale ricerca perseguiamo, le nostre identità che danno voce e 
muovono Betterpress, ci chiedono un impegno ancora maggio- 
re, per continuare con le nostre forze. 


direttamente. Ed è davvero di fronte agli occhi e sui polpastrelli 
di tutti...universalmente riconoscibile. La questione dei vari tipi 
di carta, poi, e dei supporti sperimentali è un altro affascinante 
mondo che continuiamo ad indagare. 

“Il tempo che ci vuole” è il nostro motto, laddove appunto il 
tempo lento della manualità si esprime in cura, dedizione, at- 
tenzione e si traduce in edizioni limitate che trasmettono il pre- 
gio di una lavorazione pensata ed eseguita con passione. 

Una delle cose più belle del nostro lavoro è che nasce dal rappor- 
to diretto con chi ci richiede una stampa personalizzata, quan- 
do ci racconta la sua idea e ci lascia la libertà di interpretarlo 
e restituirlo con il nostro linguaggio, i nostri strumenti e... la 
nostra fantasia. 


MA IN BREVE LA VOSTRA ATTIVITÀ? 


Oltre a ideare, progettare e realizzare stampe manuali di manife- 
sti artistici, biglietti da visita, partecipazioni e stampe personaliz- 
zate su richiesta, organizziamo corsi e workshop. Generalmente 
si tratta di una giornata intera in cui i partecipanti si immergo- 
no in tutto il percorso di progettazione, composizione tipogra- 
fica e stampa, per apprendere la tecnica e sperimentare diretta- 
mente, sporcandosi le mani con l'inchiostro, come realizzare un 
manifesto stampato con caratteri mobili. 


I LABORATORI CON GLI STUDENTI E LA 
VOSTRA ESPERIENZA CON I TIROCINANTI? 

Siamo orgogliose di collaborare con l’accademia di Belle Arti 
di Roma, proponendo workshop agli studenti e accogliendo i 
tirocinanti che vogliono conoscere questo mondo. È sorpren- 


dente vedere come da sconosciuto diventa familiare. Come 
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approcciandosi a una tecnica molto precisa e rigorosa - qual è 
quella tipografica -, proprio per il fatto che è un percorso ma- 


proviene da un percorso formativo differente, ha sue passioni e 
interessi e tutto viene coinvolto, trasformato, tradotto e infine... 
prende forma. Allontanarsi dall’impalpabile virtuale per cui ad - di ; deo” su 
un computer bisogna formulare richieste è rivoluzionario per È 
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LE POLARITÀ DI UN PERCORSO 


di Edelweiss Molina 


ell’immaginario collettivo la tematica de- 
N gli opposti si configura con il positivo e il 

negativo delle parti. Nell'arte come nella 
vita è l'elemento discordante che crea attrazione 
e attenzione. Così come il ritmo cadenzato del 
respirare ed espirare genera l’armonia dell’esse- 
re e il suo conseguente equilibrio vitale. 
Gli opposti dunque si attraggono e si completano. 
Lo stesso concetto di bellezza espresso nel mon- 
do antico, pur riferendosi ai canoni di un’armo- 
nia matematica, riconosce nello studio di filosofi 
come Boezio, un insieme di elementi discordanti 
che creano una concordanza che costituisce at- 
trazione e induce inevitabilmente a un'armonia 
delle parti. È qui che si riconosce il fare dell’arti- 
sta, la sua inquietudine volta a creare attrazione. 
La configurazione dell’astrattismo, espressa come 
concetto, prevede nella sua alchimia la ricerca di 
qualcosa che appartiene all’inconscio del suo au- 
tore che, nel momento della sua rivelazione, ac- 
quisisce eloquenza con il fruitore. 
Anche se configurare l’astrattismo appare di per 
sé incoerente, è proprio la corrispondenza del rea- 
le che crea incredibili corrispondenze con l’irreale. 


“Gli opposti convivono la 


La più eccitante 
attrazione è esercitata 
da due opposti chelnon 

si incontreranno lmai 


nostra realtà e l’esistenza 
di un termine predispone 
l’esistenza dell’altro.”’ tà degli opposti, costituisce parte 


Dunque confrontarsi con la polari- 


del motore che sostiene lo studio 
e la ricerca dell’artista. È qui che entra in gioco la 
sua storia al servizio dell’opera. 
| Test attitudinali dei miei percorsi formativi di 
programmazione di Design del Gioiello e Desi- 
gn dell’Accessorio, prevedono lo studio e l’anali- 
si degli opposti. 
Gli opposti convivono la nostra realtà e l’esisten- 
za di un termine predispone l’esistenza dell’altro. 


Così come: 

il bene esiste perché esiste il male 
la gioia perché esiste il dolore 
l'ordine perché esiste il disordine 
il freddo perché esiste il caldo 

la pace perché esiste la guerra 

il silenzio perché esiste il rumore 
il coraggio perché esiste la paura 


Rivolgendosi a un pubblico predisposto alla cre- 
atività è giusto indurre stimoli percettivi e asse- 
condare così reazioni corrispondenti alle reali 
potenzialità di ognuno. 

Indagando gli elementi positivi e negativi di un 
termine astratto che descriva una condizione 
sensoriale, si creano soluzioni e input di progetto 
che corrisponderanno ad una riserva mnemonica. 
Dargli poi una configurazione di concetto diven- 
ta un'operazione preliminare di un percorso di 
studio che costituirà una sana riserva di emozio- 
ni predisposte all’ipotesi di un’idea. Una riserva 
di soluzioni affini e conseguenziali alla propria 
interiorità. 

E’ così che prendono forma le cose, acquisen- 
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do un’identità diretta e proposta ad accogliere 
le esigenze di una richiesta. 

Come nel caso del bracciale creato da Maria Gra- 
zia Toccaceli, uno delle tante interessanti propo- 
ste del mio corso di Design del Gioiello di questo 
primo semestre di studi e ricerca. (vedi foto).Così 
l’ideatrice esprime le sue intenzioni di ricerca: 

Il sole e la luna, il giorno e la notte, il caldo e il 
freddo e il bene e il male fanno parte delle nostre 
giornate. Mi sono ispirata agli opposti perché 


come dice Andy Warhol: 

“La più eccitante attrazione è esercitata da due 
opposti che non si incontreranno mai”. 

In teatro come nella vita gli opposti ci circonda- 
no. “To be or not to be” è questo anello in ar- 
gento e smalto che ricorda la storia del principe 
Amleto e del suo pensiero sulla vita e la morte... 


| percorsi intrapresi in questo anno accademico 
di Corso di Culture e Tecnologie della Moda han- 
no dato ancora una volta, sorprendenti risposte 
creative. Come gli abiti di bianco assoluto del- 
le modelle che nella notte ai Musei Capitolini del 
dicembre scorso, nell’ambito degli eventi cultu- 
rali della nostra Accademia, si sono fusi e con- 
trapposti nella loro indotta immobilità alle statue 
del museo in posa permanente, in una condizio- 
ne temporale sospesa fra realtà e sogno, fra ir- 
reale e reale. 

L’installazione White the First di Alberto Moret- 
ti, (vedi foto) docente di Fashion Design, ha da- 
to ancora una volta un segno tangibile di come 
creatività e competenza sublimano e sostengo- 
no la dimensione del nostro reale. Una notte ma- 
gica dove il filo di Arianna sospeso fra le ma- 
ni delle modelle in posa lungo tutto il percorso 
museale, ha condotto il visitatore a scoprire spa- 
zi incantati aperti su un passato lontano e vicino 
insieme. Ogni realtà ha proposto una storia, una 
dimensione spaziale. 

Come lo studio d’artista proposto da Pierluigi 
Berto (vedi foto), docente di Pittura e Disegno, 
ricostruito nella splendida cornice della sala de- 
gli Imperatori, con una luce soffusa e coinvol- 
gente, ha dato vita con le modelle in posa dal 
vero e gli artisti impegnati nel rilievo dal vero, 
ad un momento di grande intensità creativa. La 
notte in fondo è il regno del sogno. 


E qui ritorna ancora la magica sinfonia degli op- 
posti. Le luci e le ombre danno volumi allo spa- 
zio, modellano le emozioni del tridimensionale. 
L’intercalare del bianco e del nero diventa il ne- 
gativo e il positivo corrispondente al proprio 
immaginario. Quell’immaginario che sostiene e 
asseconda la realtà che si contrappone alla su- 
blimità del sogno di ogni artista. 


‘TO BE 
OR NOT 
TO BE” 


Bracciale Hamlet 
di Maria Grazia Toccaceli 
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INTERVISTA A MAURO ROSATO 


a cura di Simone Romani e Laura Anna Cecchini 


Leo Burnett, fondata il 5 agosto del 1935, con sede a Chicago è una tra le agenzie pubblicitarie 
più importanti del mondo e porta il nome del suo creatore. Leo Burnett è diventato famoso, 
lasciando un segno nella storia, grazie alla creazione del famoso “cowboy della Malboro” che 
gli ha portato tanta fama nel mondo. La pubblicità della Malboro, infatti, è divenuta un simbolo 
per tutti i fumatori: spopolava l’idea di poter fare pubblicità di sigarette senza troppe limitazio- 
ni. Questo primo evento ha permesso alla “Leo Burnett” di diventare l’agenzia di Philip Morris, 
acquisendo nel tempo altri brand è diventata l'azienda che conosciamo oggi. 


Quali ruoli caratterizzano la vostra agenzia? 
L'agenzia ha tre sedi in Italia e, ad oggi, fa parte del 
gruppo Publicis, agenzia di comunicazione network 
molto conosciuta nel mondo. La Leo Burnett ha, 
nelle tre sedi, diverse skills: la sede di Torino gestisce 
soprattutto la comunicazione di FCA, in quanto la 
fiat ha bisogno proprio di un HUB che gestisca la sua 
comunicazione. Per quanto riguarda Milano gestisce 
come agenzia l’advising class, dove vengono sfrutta- 
ti i media più conosciuti come la tv, il web e tutti i 
social media più importanti. Gestisce, inoltre, gli 
eventi richiesti dai clienti per organizzare Eventi ine- 
renti la comunicazione. La sede di Roma indirizza la 
sua attività totalmente verso il design. Il concetto di 
design è utilizzato a tal punto da essereabusato: oggi 
usando questo termine si vuole sintetizzare l’idea di 
grafica di livello, per esempio la grafica che può co- 
municare tramite linguaggio particolari. Il termine 
design nasce nell’ interior design o nell’architettura 
definendosi desgn quell’oggetto che riesce ad unire 
forma e sostanza.A Roma la Leo Burnett gestisce il 
design di Philip Morris a 360 gradi. La Pubblicis, 
come capogruppo delle altre, sta creando un intrec- 
cio tra esse, cercando la figura del creativo adatto per 
quel tipo di lavoro anche in un altro paese. 


C'è una linea logica compositiva che accomuna i 
diversi lavori? 

La qualità dell’attività svolta è fondamentale e viene 
richiesta sempre in tempi più stretti. Un lavoro so- 
litamente viene eseguito sempre in non piu'di una 
settimana, se non in casi eccezionali, in cui trattasi 
di un lavoro di grandi dimensioni. L’idea deve esse- 
re prodotta in media in un giorno e mezzo, nel li- 
mite massimo di 3 giorni. Le caratteristiche comu- 
ni a tutti i progetti sono: la velocità, l’ efficienza e 
soprattutto la qualità. Il cliente ormai non compra 
più un’idea creativa, senza sostanza o apparenza: il 
cliente, ora, ha imparato a riconoscere “il bello”. 
Non si vende più qualcosa che non sia di qualità. 


Quale tra le campagne promozionali lanciate 
è stata quella con il maggiore ritorno 
sull’investimento? 

Parlando della realtà di Roma e Philip Morris siamo 
soggetti alla valutazione del cliente ed è molto diffici- 
le capire quanto quel lavoro di comunicazione abbia 
portato dei risultati. Naturalmente se la vendita di 
un prodotto aumenta: di fatto la comunicazione è 
stata svolta con successo, difficilmente da un’ottima 
comunicazione il ritorno potrà essere negativo. 


Qual è la caratteristica che vi contraddistingue 
sul mercato? 
La caratteristica che ci contraddistingue sul merca- 


to è la dimensione. La Leo Burnett e le altre agenzie 
tendono a differenziarsi sul mercato vincendo più 
premi possibili. Molti progetti si fanno con l’idea 
di esser presentati ai vari art director club, ai media 
star, a Cannes. E’ molto importante vincere perché 
ogni premio aumenta il valore dell’agenzia stessa. 


Qual è secondo voi l’aspetto fondamentale per 
lavorare in team? 

Sicuramente, come prima cosa, il buon senso, e il 
sapersi mettere a disposizione degli altri, mettersi in 
discussione e mai in competizione. Cercare, sempre, 
di sviluppare un’idea dall'idea dell’altro per trovare la 
piu’ funzionale. Con l'avvento delle tecnologie digi- 
tali il mondo della comunicazione è cambiato. 


Dal 1966, la Leo Burnett Italia, è una delle 
agenzie più importanti come ha resistito a que- 
sta evoluzione? 

Leo Burnett ha reagito da grande gruppo di comuni- 
cazione. Certe cose possono essere sviluppate inter- 
namente: esistono, infatti, dei partner che sono stati 
coinvolti o addirittura comprati proprio sui digital. 
Il principio base è: Invece di entrare in competizione 


il gruppo pubblicis si ingloba. 


Se doveste descrivere la vostra azienda con una 
coppia di opposti, quali scegliereste e perché? 

In un'agenzia i due opposti sono sempre gli account 
e i creativi. Sono due opposti che necessariamente 
devono convivere e integrarsi:nel momento in cui 
questo si realizza si ottengono ottimi risultati, se 
ciò non accade, il risultato sarà raggiunto con più 


difficoltà. 
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TRASFORMISMI 
E IDENTITÀ 


n un mondo 


om’è nello stile di Insight, anche quest’an- 

no l’obiettivo della rivista è di unire più 

voci in un’unica coralità. Il tema affronta- 

to “Trasformismi e Identità” vuole esse- 

re un input per avere più interpretazioni 
e punti di vista sullo stesso. Uno spazio d’idee 
occupato materialmente dall’arte nelle sue varie 
coniugazioni, ma anche un luogo di rivelazione 
che si manifesta per invitare i lettori a muovere 
la propria mente e il proprio agire. 


“Una rivista da leggere 


ma anche da conservare.” 


All’interno di questo nuovo numero assumendo 
come ipotesi generale l’esistenza dell’individuo e 
il suo operare nella società si è indagato in ma- 
niera trasversale su alcuni aspetti che s’interro- 
gano sul dualismo “trasformismo e identità”, che 
oggi più che mai contrassegnano l'agire uma- 
no, affrontando diverse tematiche e situazioni, 
riconducibili a connessioni e interazioni che si 


di Enrico Pusceddu 


stanno sempre più instaurando 
nell’ambito comunicativo, so- 
ciale ed esistenziale. Viviamo 
un oggi dove vige più che mai il 
pluralismo comunicativo, gli ul- 
timi decenni sono stati contras- 
segnati da una straordinaria e 
massiccia accelerazione dell’in- 
novazione tecnologica nell’am- 
bito comunicativo. 

L’inversione discriminante si 
può identificare dal passaggio 
del segnale da analogico al di- 
gitale. Sempre più l’innovazione 
e il computer unificano i media e 
modificano vari linguaggi comu- 
nicativi in diversi settori e campi 
paradigmatici di appartenenza. 
Questo fenomeno ci porta inevi- 
tabilmente a riflettere sull’iden- 
tità, il valore e l’uso dell’informa- 
zione. Oggi siamo più che mai 
sopraffatti da mezzi, strumenti 
e tecniche, tutto ciò richiede 
inevitabilmente una buona cul- 
tura della comunicazione, la 
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“noi oggi abbiamo molta conoscenza 
ma poca comprensione.” 


quale si è arricchita riguardo ai supporti e alla 
sua elaborazione. E come sosteneva Calvin Rus- 
sell, possiamo dire che noi oggi abbiamo molta 
conoscenza ma poca comprensione. 

Tale fenomeno ha generato molte esclusioni che 
nel tempo, sta originando nuovi analfabetismi. 
Tutto ciò determina una nuova riflessione e con- 
sequenziale constatazione a riguardo della cer- 
tezza dell’uomo che ha di se, passando dal “Co- 
gito” al Comunico, ergo sum. 

L’identità comprende valori e convinzioni, cioè 
le idee che si possiedono o che ci si è fatti su se 
stessi, gli altri e il mondo. 

Il livello delle convinzioni che fa riferimento a ciò 
che veramente conta ed è importante per la vita 
fornisce la motivazione ad agire nel mondo in 
cui operiamo. Le capacità costituiscono le abi- 
lità sviluppate dall’individuo che ha imparato a 
operare in modo adeguato all'ambiente esterno. 
I comportamenti sono le azioni effettive com- 
piute dall’individuo all’interno di una situazione. 
L’ambiente costituisce il contesto entro il quale 
avviene l’esperienza del soggetto. 

Come già ampiamente verificato e analizzato 
da Bateson, nei processi di apprendimento, di 
cambiamento e di comunicazione, esistono ge- 
rarchie naturali di classificazione strutturate in 
livelli di esperienza. 


Le esperienze “ibride” e “olistiche” danno luo- 
go a strategie più evolute di comunicazione le 
quali agiscono a livello polisensoriale o sineste- 
tico esperienziale. L’analisi e la misurazione delle 
emozioni pongono l’accento sul problema dell’a- 
nalisi dei processi inconsci che avvengono nella 
nostra mente e di come questi ultimi, influenzino 
e allo stesso tempo siano influenzati dall’ambien- 
te che quotidianamente viviamo e ci circonda. 
Questo ci permette di comprendere l’essenziale 
codipendenza di corpo-cervello-mente- società. 
Spingere l’indagine verso questi profondi terri- 
tori della mente, tra identità e trasformismi, por- 
ta a un nuovo stimolo per migliorare e allo stesso 
tempo comprendere in forma più consapevole, 
all’interno delle diverse situazioni, il carico del 
contesto qualificante per migliorare la cono- 
scenza e la visione della realtà in cui viviamo. 

In molti sostengono che non sia possibile studia- 
re le emozioni con un approccio scientifico, men- 
tre recenti studi ed esperienze nel campo delle 
neuroscienze hanno provato il contrario, aprendo 
il campo allo sviluppo delle relazioni tra questo 
mondo che studia le emozioni ed ambiti scienti- 
fici diversi, tra cui quello della ricerca di design. 
Stiamo vivendo una tremenda crisi di valori rife- 
riti alla liquefazione della società. 

Sta a noi decidere come sarà il futuro. 


Il futuro non è predeterminato non vi è un deter- 
minismo storico, l’unico fattore che determina e 
agisce nella storia è l’azione umana. 

Ci troviamo di fronte ad un problema di erosione 
dei veri contenuti della religione e della spiritua- 
lità, questo deriva probabilmente dalla crisi dei 
valori e porta all’evaporazione della spiritualità. 
Per pensare al futuro bisogna porre attenzione al 
passato. Fare archeologia per riuscire a delinea- 
re il futuro in questo preciso momento d’interre- 
gno, dominato dalla crisi dell'autorità, della soli- 
darietà verticale, crisi di fiducia a livello generale. 
E allora come si delinea questa crisi dei valori? E 
cosa fare quando ci troviamo difronte all’inatteso? 
Tutti questi cambiamenti ci portano a esperienze 
diverse, sempre più piacevoli, ma queste in molti 
casi non danno significato alla vita, non c’è più 
tempo per riflettere, pensare, guardare alla no- 
stra vita dall'esterno, al nostro passato. Ciò che 
emerge è una necessità di spiritualità, un dare 
significato alla quotidianità di tutti i giorni, alla 
normale routine che ci troviamo ad affrontare 
giorno dopo giorno, ma al contempo sopraffatti 
dal paradosso della nostra società. 

Come capire il mondo complesso che stiamo vi- 
vendo, noi sappiamo che succede continuamen- 
te qualcosa nella nostra vita, non sappiamo da 


dove viene e la gran parte delle cose che succe- 
dono ci coglie di sorpresa. 

Il risultato di tutto questo fa paura, una paura 
esterna, una paura non di cose specifiche, so- 
stanzialmente una paura di tre cose: dell’incer- 
tezza nella capacità di trovare la nostra strada 
nel mondo, la nostra incapacità di presagire il 
futuro e quale sarà il risultato delle nostre azioni. 
Modernità liquida ha definito questa condizione 
umana Zygmunt Bauman. Perché la crescita che 
per definizione umana non si deve fermare mai, 
ha assorbito nel suo meccanismo anche le rela- 
zioni umane liquefacendole. 

Ricercare, analizzare, esplorare significa impara- 
re a vedere con occhi nuovi, ascoltare il racconto 
dei luoghi che circondano la strada che percor- 
riamo. Una sezione caleidoscopica, tutta proiet- 
tata in avanti, per immaginare con molta affida- 
bilità gli scenari di domani, quello che abbiamo 
tra le mani è un invito a scoprire i territori che 
mutano, si trasformano, tramite un periscopio 
che guarda fuori e oltre gli orizzonti consueti: 
un magazine che narra le forme di innovazione: 
sociale, culturale, di costume o di stili di vita. Un 
grand’angolo aperto all'esplorazione delle ten- 
denze che segnano il nostro tempo, senza pre- 
giudizi e senza ideologie. 
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CITY 


di Rocco Converti 


Il contributo intende tracciare un bilancio 
provvisorio di una esperienza didattica e 
di ricerca collettiva tuttora in corso, con- 
dotta sullo spazio urbano attraverso la 
sperimentazione delle tecnologie digi- 
tali di rappresentazione, descrivendone 
premesse, modalità, contenuti e risultati 
anche con la finalità di individuare, nella 
prefigurazione di scenari possibili, una 
nuova frontiera per la didattica nell’am- 
bito della formazione artistica. 


| risultati raggiunti dalla sperimentazione 
condotta denotano un senso di smarri- 
mento nei confronti di possibili scenari 
distopici riconducibili al modello di svi- 
luppo socio-culturale attualmente ege- 
mone in cui il sogno accelerazionista 
dell'automazione di massa pianificata 
potrebbe facilmente trasformarsi in un 
incubo globale dalle conseguenze cata- 
strofiche.La città è intesa come metafora 


della rappresentazione spaziale diffusa 
della globalizzazione in cui i movimenti 
di popolazioni, uniti all'avvento dell’istan- 
taneità nella comunicazione, contribui- 
scono a sviluppare una nuova urbanizza- 
zione fondata su una forma di mobilità 
“surmoderna” come afferma Marc Augé. 
La città ufficialmente si trasforma se- 
condo le logiche del restyling e del lus- 
so promuovendo un’immagine essen- 
zialmente concepita per l’esterno, per 
attirare capitali, investimenti, turismo 
ma contemporaneamente si estende e 
si disloca geograficamente producendo 
nuove centralità e nuove marginalità. 
Marc Augé basandosi sul concetto di 
luogo antropologico, inteso come spa- 
zio con una storia e un significato in cui 
si sviluppano scambi e relazioni, crea 
una delle definizioni più appropriate per 
rappresentare queste nuove polarità ur- 
bane: nonluoghi. 
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| nonluoghi, ovvero aeroporti, stazioni, autostrade, 
centri commerciali, mezzi di trasporto, nei quali ogni 
individuo ricrea istante per istante la propria psicoge- 
ografia, caratterizzano l’attuale fase storica che Augé 
definisce surmodernité, ma sono spazi che non crea- 
no identità né singola né relazionale, in cui le persone 
si incrociano ma non si incontrano e non stabiliscono 
relazioni, moltiplicando individualismo e solitudine. 
La modernità conteneva un progetto di costruzione 
sociale e una promessa di felicità con l’obiettivo di ri- 
condurre alla ragione il caos del mondo. 

Il fallimento del progetto della modernità e il conseguente 
crollo delle ideologie hanno determinato l’allontanamento 
dei singoli dalle comunità e la formazione di uno scena- 
rio di incertezza e individualismo estremo dal quale non 
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emerge una missione comune da compiere e nel quale 
l’unico denominatore comune e caratterizzante è rappre- 
sentato dall’essere consumatori. 

“Abbandonate ogni speranza di totalità, futura come 
passata, voi che entrate nel mondo della modernità 
liquida”: con questo monito Bauman descrive in “Mo- 
dernità liquida” la mercificazione e l’alienazione delle 
esistenze disperse in un territorio incerto abitato da 
consumatori omologati. 

Gli individui, privati della possibilità di programmare il 
proprio tempo esistenziale e dispersi in un territorio di 
incertezza sul futuro che incombe, riducono le proprie 
azioni ad atti di consumo effimero che, dal punto di vista 
di chi detiene interessi di mercato, non devono assorbi- 
re troppo tempo affinché le attenzioni dei consumatori 


siano costantemente rivolte verso nuovi beni in arrivo. 
Il processo del consumo continua a riprodursi ciclicamen- 
te dovendo peraltro sottostare a ritmi intensi di parteci- 
pazione che impediscono di cercare soluzioni alternative 
a quelle offerte dal mercato e condannano gli individui 
a una condizione di continuo senso di inadeguatezza e 
insoddisfazione. 

Bauman nel saggio Homo 

consumens afferma che «nel- 

la società di consumi della 

moderna liquidità, lo sciame 

tende a sostituire il gruppo, 

con i suoi leader, le gerar- 

chie l'ordine di beccata. Lo 

sciame può fare a meno di 

tutti questi meccanismi e ac- 

corgimenti. Gli sciami (...) si 

radunano e si disperdono a 

seconda dell’occasione, spin- 

ti da cause effimere e attratti 

da obiettivi mutevoli. Il po- 

tere di seduzione di obietti- 

vi mutevoli è generalmente 

sufficiente a coordinare i loro 

movimenti rendendo super- 

fluo ogni ordine dall’alto. In 

verità, gli sciami non hanno 

un “alto”, ma solo una dire- 

zione di fuga che in se stes- 

sa determina la posizione 

dei leader e dei seguaci per 

la durata di quella traiettoria, 

o almeno per una sua parte. 

Gli sciami non sono squadre: 

non conoscono la divisione 

del lavoro. A differenza dei 

gruppi veri e propri non sono 

più dell’unità delle loro parti, 

sono particelle autopropellenti. Possiamo paragonarli 
alle immagini di Warhol: repliche di un originale assen- 
te o impossibile da rintracciare.(...) Nello sciame non 
c'è né scambio, né cooperazione, né complementarità, 
solo prossimità fisica e una generale direzione di mo- 
vimento. (...) Le società di consumatori tendono verso 
la disgregazione dei gruppi a vantaggio della forma- 
zione di sciami perché il consumo è un'attività solitaria 
(è perfino l'archetipo della solitudine) anche quando 
avviene in compagnia. Essa non stimola la formazio- 
ne di legami durevoli, ma solo di legami che durano 
il tempo dell’atto di consumo. Questi legami possono 
mantenere unito lo sciame per la durata del volo (cioè, 
fino al prossimo cambio di obiettivo), ma rimangono 
del tutto occasionali e superficiali: non hanno alcuna 
influenza sui movimenti futuri dello sciame e non pro- 
iettano alcuna luce sul passato dei suoi componenti”. 
Esiste inoltre una seconda città che non è possibile 
gestire attraverso gli strumenti e le metodologie della 
pianificazione urbanistica classica: è la città online in 
continua e istantanea trasformazione. 

Nelle società occidentalizzate gli individui trascorro- 
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no mediamente sette ore e mezzo al giorno davanti a 
schermi di vari dispositivi tecnologici e le nostre esi- 
stenze sono divise e fram mentate tra due realtà: l’uni- 
verso online e l’universo offline disciplinati da regole e 
modalità estremamente diverse. 

La diffusione di una rete sempre più estesa di protesi 
tecnologiche induce a rein- 
terpretare le eventuali re- 
lazioni tra esseri umani e il 
loro possibile rapporto con 
l'ecosistema globale, non- 
ché a rileggere e ridisegnare 
lo spazio antropico secon- 
do modalità completamente 
nuove: uno spazio relazio- 
nale e fluido in cui gli attori 
potrebbero attuare processi 
di gestione diretta delle sue 
potenzialità e risorse. 

Luce, colore e materia subi- 
scono un processo di com- 
pressione nello spazio dello 
schermo, luogo di ingresso 
della connettività, inteso 
come «quadro di proiezione 
di immagini instabili» e come 
«superficie-limite» di acces- 
so cognitivo e sensoriale ad 
un sistema di spazialità in 
divenire determinato dalla 
mutua interazione tra corpi, 
spazi ed eventi come affer- 
ma Paul Virilio nel suo “Lo 
spazio critico” e il processo 
liquefazione del reale indot- 
to dalle tecnologie informa- 
tiche va inteso nel senso di 
una ricerca dell’essenza oltre 

l'apparenza del sensibile, un sistema di spazialità in 
divenire determinato dalla mutua interazione tra corpi, 
spazi ed eventi come afferma Paul Virilio nel suo “Lo 
spazio critico” e il processo liquefazione del reale in- 
dotto dalle tecnologie informatiche va inteso nel senso 
di una ricerca dell’essenza oltre l'apparenza del sensi- 
bile, procedendo dall'oggetto al suo concetto e dalla 
materia all’immaterialità. 
In tale processo si definiscono zone di interfaccia tra 
luce, colore, materia e informazione, in cui la continu- 
ità elettromagnetica, superando la separazione fisica 
e temporale tra cose ed eventi, determina la riorga- 
nizzazione del rapporto tra la mente e la realtà, predi- 
sponendo e mettendo in scena una spazialità altra, un 
territorio mutevole e relazionale generato dall’ibrida- 
zione tra immagini reali e immagini di sintesi e produ- 
cendo una realtà terza in cui il totale è superiore alla 
somma delle parti. 

Contemporaneamente però nei nuovi media si annida 

anche il rischio di essere nuovi strumenti di emargina- 

zione sociale in quanto l'espansione della connettività 
produce una forma di connessione permanente, che 
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riducendo le possibilità di interazione fisica tra gli in- 
dividui, prefigura una nuova forma di solitudine, quella 
dei “solitari interconnessi” come li definisce Bauman in 
“Babel”. 

Nelle società contemporanee, sempre più frammentate 
e individualiste, il tempo trascorso online, ma in solitu- 
dine, diviene esponenzialmente maggiore e la presenza 
costante nella nuova agorà pubblica rappresentata da 
internet trasforma la nostra identità e le nostre relazioni 
interpersonali. 

La connessione permanente ci conferma la presenza 
nel mondo, dissolvendo la paura dell’emarginazione e 
dell’esclusione e garantendo la sicurezza di non essere 
più soli, ma al senso di appartenenza ad una comunità 
reale si sostituisce il senso di appartenenza ad una rete 
che rappresenta un’estensione della propria identità 
mutevole. 

Sempre in “Babel” Bauman sostiene che “(...) le reti so- 
ciali offrono un Modo più economico, più rapido, più 
completo e molto più facile di qualunque strumento 
tradizionale di vigilanza per individuare e localizzare 
i potenziali ed effettivi dissidenti. (...) la sorveglianza 
attraverso le reti sociali è resa molto più efficace grazie 
alla collaborazione di quelli che ne sono gli oggetti e 
le vittime...Noi viviamo in.una società della confessio- 
ne, che promuove. l’autoesposizione pubblica -al-rango 


di principale e più facilmente disponibile (...) prova di 
esistenza sociale. Milioni di utenti di Facebook si fan- 
no concorrenza fra loro per rivelare e mettere in piaz- 
za gli aspetti più intimi e altrimenti inaccessibili della 
loro identità, i loro collegamenti sociali, i loro pensieri, 
i loro sentimenti e le loro attività. | social network sono 
campi di una forma di sorveglianza volontaria, fai-da- 
te, che battono agevolmente (sia per volume sia per i 
costi) le agenzie specializzate che si servono di pro- 
fessionisti dello spionaggio e delle indagini... Una vera 
manna, una fortuna piovuta dal cielo, per ogni dittatore 
e i suoi servizi segreti - e un eccellente complemento 
alle numerose istituzioni panoptiche della società de- 
mocratica interessata a impedire che gli indesiderati e 
i non meritevoli (...) vengano ammessi per sbaglio o si 
infiltrino surrettiziamente nella nostra decorosa auto- 
selezionata compagnia democratica”. 

In tutte le città del mondo globalizzato la popolazione 
è una somma di diaspore, di differenze etniche, reli- 
giose e di stili di vita in cui risulta impossibile tracciare 
linee di demarcazione nette all’interno delle comunità 
reali e virtuali. 

Viviamo in uno scenario esposto ai populismi perché 
dominato da spinte contrastanti che agiscono in dire- 
zioni complesse, accomunate dal senso di indignazione 
generalizzato ma sostanzialmente prive di progetti, in 
cui mancano sia soluzioni univoche che soggetti sociali 
in grado di attuarle. 

Se da un lato viviamo immersi in un mondo ipercon- 
nesso, che ha teoricamente abolito il confine fisico e 
diffuso l’idea di un possibile benessere generalizzato, 
dall’altro tutte le previsioni prefigurano nel 2050 un 
accentuarsi della disuguaglianza mondiale, dei cam- 
biamenti climatici, delle guerre per la spartizione delle 
risorse naturali residue che causeranno un incremento 
delle migrazioni di individui. 

| processi avviati produrranno un incremento dell’en- 
tropia a scala mondiale e, nonostante le contraddizioni 
evidenti nella globalizzazione, non potranno essere ar- 
restati semplicemente pensando di retrocedere ad una 
fantomatica età dell’oro procedendo in una direzione 
antistorica. In un momento della storia in cui si pensa di 
ricostruire muri che possano impedire il contatto con 
l’altro è necessario rielaborare il concetto di frontiera 
che indica la presenza possibile dell'altro come scrive 
Marc Augé nel saggio “Per una antropologia della mo- 
bilità”: 

“Oggi occorre ripensare la frontiera, questa realtà ne- 
gata e continuamente riaffermata. (...) Occorre ripen- 
sare il concetto di frontiera per cercare di comprendere 
le contraddizioni che colpiscono la storia contempora- 
nea.(...) 

Le frontiere non si cancellano, si rintracciano. È ciò che 
ci insegna il meccanismo della conoscenza scientifica, 
che sposta le frontiere dell’ignoto. (...) La frontiera, in 
questo senso, ha sempre una dimensione temporale: è 
la forma dell’avvenire e, forse, della speranza”. 

Nel saggio “Fiducia e paura nella città” Bauman defini- 
sce come mixofobia, la tendenza al rifiuto di guardarsi 
profondamente l’uno dentro l’altro, persistendo nella 
posizione univoca di difesa del bene individuale, au- 


LE RETI SOCIA- 
LI OFFRONO UN 
MODO PIÙ ECONO- 
MICO, PIÙ RAPIDO, 
PIÙ COMPLETO E 
MOLTO PIÙ FACI- 
LE DI QUALUN- 
QUE STRUMENTO 
TRADIZIONALE DI 
VIGILANZA PER 
NDIVIDUARE E 
OCALIZZARE | 
POTENZIALI ED EF- 
ZETTIVI DISSIDENTI. 


spicando che si possa creare sempre più spazio-perla 
mixofilia, che è invece il piacere della conoscenza delle 
differenze, moltiplicando così i momenti e i luoghi di 
condivisione pubblica: “Mixofobia e mixofilia coesisto- 
no non solo in ogni città ma anche in ogni cittadino. 
Chiaramente si tratta di una coesistenza scomoda, pie- 
na di frastuono, di collera, non di meno molto signifi- 
cativa (...) L'arte di vivere pacificamente e felicemente 
con le differenze, e di trarre vantaggio da questa va- 
rietà di stimoli e di opportunità, sta diventando la-più 
importante tra le capacità che un cittadino ha bisogno 
di imparare ed esercitare”, 

Bauman auspica l'avvento di uno scenario globale 
aperto e interlocale in controtendenza rispetto all’at- 
tuale concezione dell’Internazionale neosovranista che 
propone il ritorno a confini rigidi e la costruzione di 
muri fisici e normativi, amplificando e strumentaliz- 
zando le paure derivanti dall’insicurezza generata dal 
neoliberismo esasperato attraverso l’imposizione di un 
ordine solo apparente. Solo una comunità di individui 
che riponga al centro della propria riflessione la com- 
plessità e le contraddizioni irrisolte delle società con- 
temporanee potrebbe contrastare l’incremento delle 
diseguaglianze e la disumanità diventata atto norma- 
tivo. 

L’attuale assetto legislativo e normativo di regolamen- 
tazione delle trasformazioni del territorio urbano dovrà 
necessariamente potenziare le attuali fasi di confron- 
to fra le parti coinvolte nei processi di trasformazio- 
ne ambientale e contemporaneamente eliminare dalle 
procedure decisionali le possibilità di scelte unilaterali 
riducendo le possibili conflittualità sociali attraverso la 
condivisione delle scelte. 

La città, intesa come espressione resiliente della co- 
munità che ne fa parte, ha il ruolo di essere l’argine 
culturale, sociale e fisico al progetto antistorico neo- 
sovranista rappresentando il punto di ripartenza per la 
costruzione della civiltà del terzo millennio. 

La sfida principale da affrontare è quindi rappresenta- 
ta dal riconoscimento della diversità come valore ag- 
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giunto, ponendo al centro del proprio agire i bisogni 
dell’altro e avendo come obiettivo la sua integrazione 
in una società che non perde ma ritrova la sua identità 
attraverso lo sviluppo del senso di coesione e solida- 
rietà che, al di là di ogni possibile violazione delle leggi 
costituzionali e dello stato di diritto, consenta di conti- 
nuare ad affermare che “restiamo umani”. 


FAUSTO 
LUPETTI 


nio Porta notò il libro e propose al signor Lupetti di pas- 
sare a Messaggerie. Il lancio fu un successo ed un amico 
mise il libro di Sequela vicino ad ogni cassa alla Feltrinelli, 
ed è così che inizia la grande ascesa della Fausto Lupetti 
editore in Italia che tra innovazione e qualità si conferma 
la casa editrice della comunicazione. 


Dal 2008 Daniele prende le redini della distribuzione, 
della promozione e del marketing. 


“Tra promozione e marketing ci sono due differenze so- 
stanziali” puntualizza “sul marketing si sente di tutto e di 
più, in realtà è uno studio di mercato che può poi avere 
delle finalità diverse, può anche essere la cre- 


EDITORE 


IDENTITÀ COMPETENZA RISCHIO 


a cura di Chiara Coppola 


“Nuo ontro, nuova tematica” così il Professor Pu- 
sceddu apre l’incontro con la Fausto Lupetti editore. La 
casa editrice che da più di trent'anni riveste il ruolo pri- 
mario nella distribuzione di testi specializzati in comuni- 
cazione. Per professionisti od appassionati i temi trattati 
dalla Fausto Lupetti editore riguardano la sfera grafica, 
del design, del marketing, delle scienze sociali e della 
narrativa. Amore, passione, idee ed intuizione si sono 
trasformate in reputazione, creatività ed innovazione, 
creando così l’identità inconfondibile della casa editrice. 


“Cedo ora la parola a Daniele Lupetti: editore, responsa- 
bile marketing, produzione, distribuzione e pubblicità sui 
social network.” 


“Non ho avuto molto tempo per prepararmi delle slide 
quindi vado a braccio, però ho pensato molto a cosa 
dire”. Daniele inizia a raccontare la storia della casa edi- 
trice, la storia di suo padre, Fausto Lupetti. 


Direttore di “comunicare e pubblicità domani” (due rivi- 
ste di settore) Fausto Lupetti inizia intervistando i creativi. 


Nel 1984 durante un evento dell’agen- 
zia pubblicitaria RSCG a Venezia co- 
nosce Sequela, che ne è il fondatore. 
Sapendo che le sue pubblicazioni in 
Francia erano andate molto bene gli 
propone di pubblicare quei libri an- 
che in Italia. Dopo dieci giorni Seque- 
la scrive una lettera al signor Lupetti 
dandogli il via libera. 


“La capacità di osare e chiedere” 
precisa Daniele, il coraggio del primo 
passo sembra essere la base di ogni 
rapporto lavorativo e non, così si cre- 
ano i contatti. 


In Italia negli anni 80 non c’era nessun 
tipo di pubblicazione sulla pubblicità 
e sulla comunicazione, tuttavia erano 
anche i tempi dove se avevi qualcosa 
di nuovo questa poteva veramente 
funzionare. Di li a poco infatti Anto- 


azione di un nuovo prodotto. In editoria puoi 
non avere dei dati ma solo intuito e percezioni 
che chiaramente nascono da un continuo ag- 
giornamento su come sta andando il mondo”. 
Ci porta come esempio la reazione entusiasta 
del pubblico ad un testo del 1910 di Bernays 
“Propaganda”, questo termine infatti ad oggi è 
molto usato e riceve molta attenzione media- 
tica perciò le persone sono interessate all’ap- 
profondimento, quindi un libro che parla di 
questo spinoso argomento, seppur scritto un 
secolo fa, riceverà molta attenzione. 


“La promozione invece è quella di portare il 
libro in libreria e di partecipare alle fiere del 
libro e agli eventi”. Sull’esperienza delle fiere 


La comunicazione è oggi 
e lo sarà sempre di più 
nei prossimi anni una ri- 
sorsa e un ambiente ne- 
cessario alla società dove 
costruire consapevol- 
mente processi culturali 
ed economici di condivi- 
sione sociale e valori sim- 
bolici comuni. 

Fausto Lupetti 
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a 
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Daniele ci racconta che non funzionano a lun- 
go andare perché il libro ha bisogno di contesto, 
tuttavia rimangono importanti perché mettono 
in contatto le persone e si creano relazioni. 


II professor Pusceddu ribadisce l’importanza di 
queste relazioni, osare e creare relazioni fa sì che 
si costruisca una comunità compatta e solidale 
anche nel cambiamento, senza tuttavia snatura- 
re la propria identità. Essere coerenti non è faci- 
le, ma alla lunga premia. 


Per degli studenti coerenza ed azzardo sem- 
brano due cose molto complicate ed il mondo 
dell’editoria può sembrare una spaventosa rete 
dove perdersi, ma Daniele decide di darci una 
bussola spiegando come, secondo la sua espe- 
rienza, ci si muove in questo mondo. La buona 
notizia sembra essere che è veramente possibile 
aprire una casa editrice, quella un po’ preoccu- 
pante è che si vendono pochi libri. 


La prima cosa da fare è farsi un piano editoriale 
che non si basi per forza sulla novità; l’importan- 
te è che il libro sia fatto bene, come ad esempio 
“Leopardi a tavola”, ora escono moltissimi libri di 
cucina, ma il punto di vista originale ed un esem- 
plare utilizzo delle parole nel titolo rendono que- 
sto libro appetibile al lettore più di altri. Quindi 
individuare il settore dove si ha più competenza 
e nel quale si pensa di avere buoni contatti è il 
primo passo. Un altro grande consiglio è quello 
di essere almeno in due o tre per dividersi i ruoli: 
un coordinatore che mantiene i rapporti, un gra- 
fico che si occupa di impaginare sia per stampa 
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che per il web ed infine qualcuno che si occupi 
del settore commerciale (presentare libri nelle li- 
brerie).In una seconda fase si faranno le schede 
dei libri che gli agenti di Messaggerie, con l’aiuto 
dell’editore porteranno nelle librerie, consiglia di 
non darne più di sei alla volta. “In questa fase la 
copertina, anche se provvisoria, è tutto, è il no- 
stro biglietto da visita e deve richiamare il titolo”. 


“Fatevi subito un profilo su un social network”. 
Nel mondo di oggi infatti questo è il nuovo modo 
per creare una comunità che potrà poi conver- 
tirsi in vendite di libri. L'autore a questo punto 
può giocare il ruolo fondamentale attraverso le 
presentazioni; “ma attenzione” sottolinea Danie- 
le “ad oggi le persone non vanno più a questi 
incontri”, il consiglio è di creare un evento intor- 
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no al libro e di sfruttare ad esempio le dirette sui 
social che portano una buona visibilità. 


In conclusione ecco la perfetta ricetta per il suc- 
cesso, non resta che essere coerenti, competenti 
ma soprattutto osare come fece Fausto Lupetti 
quel giorno a Venezia. 


CARTHUSIA 


Progettualita, Ricerca. Sperimertazione. 


a cura di Chiara Coppola 


Il 17 gennaio a Campo Boario gli studenti incon- 
trano Carthusia. Il professor Pusceddu procede 
con un’introduzione entusiasta ed esaustiva della 
casa editrice. 

Carthusia, con trentadue anni di attività e mol- 
ti premi alle spalle, si presenta come una casa 
editrice votata all'innovazione e alla qualità, ma 
soprattutto “quello che mi preme sottolineare” 
puntualizza il professor Pusceddu “è la proget- 
tualità che contraddistingue il suo fare operativo. 
E da quello stretto connubio tra editore, autore, 
redattore, illustratore, grafico e non ultimo stam- 
patore, prende vita l'oggetto libro, che è frutto di 
passione, amore e professionalità”. 

Patrizia Zerbi, editore e direttore editoriale di Car- 
thusia, nel 1987 segue il suo sogno e fonda la casa 
editrice per ragazzi con l’intento di comunicare 
non solo con i piccoli lettori, ma anche con tutte 
le figure familiari o professionali che con i giovani 
si rapportano. “Non è facile restituirvi quello che è 
Carthusia” dice Patrizia Zerbi, “è sicuramente una 
casa editrice di progetto”. Inizia a raccontare la sua 
lunga esperienza agli studenti partendo dai suoi 
esordi come editore di Fatatrac, la casa editrice che, 
sin dalla sua fondazione, si è occupata di ragazzi 
e di animazione alla lettura. Ed è proprio durante 
questo periodo, infatti, che si è accorta di quanto 
fosse importante la conoscenza del lettore e il 
confronto con esso. “Bisogna sempre conoscere 
e occuparsi dei propri lettori”. Otto anni dopo 
la fondazione di Fatatrac, Patrizia Zerbi esce da 
questa importante esperienza pronta a fondare 
una nuova casa editrice basata sul progetto: una 
fucina di idee dove “cucinare” i libri. 

Carthusia è una realtà indipendente che vanta 
circa 270 titoli in catalogo. La sua peculiarità è 


< 


sviluppare tutti i suoi progetti internamente, dif- 
ferenziandosi così dalla maggioranza delle case 
editrici italiane, che compra libri già pubblicati 
in altri paesi. 

Gli elementi chiave di Carthusia sono tanti: una scrit- 
tura ricercata, illustrazioni potenti che raccontano 
per davvero, una redazione interna competente, 
strutturata e in sintonia con la visione del direttore 
editoriale, il progetto grafico e la grande qualità 
di stampa. Insomma una particolare attenzione 
alla filiera, tutta italiana. 

Tra le altre cose, ciò che rende unica la casa edi- 
trice è la vastità delle tematiche affrontate. Quelli 
di Carthusia, infatti, sono libri che toccano temi 
difficili e si pongono come strumento chiave per 
i giovani lettori, riuscendo a coprire diverse gene- 
razioni, come / nati ieri e quelle cose lì, un libro di 
Laura Magni e Roberto Luciani, che parla ai bambini 
di sessualità attraverso un linguaggio a fumetti. 
Tra le altre tematiche affrontate ci sono: integra- 
zione, multietnicità, affido, separazione, legalità, 
alimentazione, ambiente, malattia, diversità. Le 
“Storiesconfinate”, ad esempio, sono volumi con 
testi bilingue sul tema dell’accoglienza. 

La casa editrice basa la sua linea editoriale su una 
grande varietà di collane, tutte diverse per formato 
e tematiche affrontate. Alcune di queste hanno 
come punto di partenza i focus group, momenti 
di condivisione e confronto, attraverso i quali è 
possibile raccogliere le esperienze e i vissuti dei 
partecipanti, utili alla realizzazione del libro. L’o- 
biettivo infatti è riuscire attraverso l’oggetto libro 
a restituire un tema complesso. 

“Una storia ben pensata ha il potere di farsi meta- 
fora di forte impatto, studiata ad hoc per rendere 
leggere e semplici da capire situazioni complicate 
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come la malattia. L’/so/a, uno dei nostri ultimi albi 
della collana “Storie al quadrato” di Sabina Collo- 
redo e Valeria Petrone, ne è un bellissimo esempio: 
l'ospedale diviene un’isola dove tutti i cuccioli af- 
frontano le loro paure, paure che rappresentano 
in metafora i timori derivanti dal percorso di cura. 
Questo libro viene usato nei reparti ospedalieri 
come strumento di lavoro da parte dei volontari, 
che riportano i bambini in un ambiente di gioco, 
aiutandoli ad alleviare paure e preoccupazioni.” 
“L’illustrazione è fondamentale” prosegue Patrizia. 
“L'immagine è uno strumento potente ai giorni 
nostri e le nuove generazioni sono composte da 
avidi e attenti lettori”. Patrizia spiega come il di- 
segno non debba però essere sterile ripetizione 
del testo, ma piuttosto qualcosa che aggiunga 
valore a esso e che conferisca potenza alle parole. 
L'esempio di cui ci parla con un pizzico di commo- 
zione è // buon viaggio di Beatrice Masini e Gianni 
De Conno, quest’ultimo venuto a mancare poco 
dopo la realizzazione delle ultime illustrazioni. 
Il buon viaggio incarna il perfetto connubio tra 
immagine e testo: la prima non è mai una ripeti- 
zione del secondo, bensì un valore aggiunto, un 
racconto in più, un regalo per il lettore. 
Parlando sempre di illustrazione, non si può evitare 
di fare riferimento ai silent book, i libri senza paro- 
le. “Quella dell’immagine è una lingua universale” 
esordisce la nostra (oramai laureata) collega Marta 
Pantaleo, che ci racconta la sua esperienza con 
questo tipo di albi: “Con Ciao ciao giocattoli ho 
vinto la terza edizione del Silent Book Contest: il 
libro è stato poi pubblicato da Carthusia, che mi 
ha permesso di entrare in questo mondo e iniziare 
a lavorare come illustratrice professionista. Sono 
contenta di aver esordito con un silent book perché 
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credo sia un linguaggio contemporaneo, in grado 
di affrontare anche tematiche delicate come quelle 
dell’immigrazione o dell’inclusione sociale in un 
modo che sia alla portata di tutti. Nel mio caso, 
con Ciao ciao giocattoli, ho voluto raccontare la 
storia di un ragazzino, della sua crescita e del 
conseguente distacco dai suoi giochi. Dopo un 
trasloco, il protagonista intraprende un viaggio 
immaginario in compagnia dei suoi giocattoli. Alla 
fine il bambino scopre che i giocattoli non sono 
altro che i ricordi e le emozioni di un'infanzia che 
è ormai passata, ed è allora che decide di regalarli 
ad altri bambini”. 

“Carthusia è una casa editrice progettuale, che 
crede fortemente nella creazione e sperimenta- 
zione” aggiunge Patrizia, “Il concorso dedicato ai 
Silent book e la relativa collana sono solo alcuni 
degli esempi. Tornando un po’ indietro infatti è 
il caso di citare un must have di tutte le libre- 
rie dell’infanzia Tararì tararera, un capolavoro in 
una lingua inventata: la lingua Piripù. L’autrice, 
Emanuela Bussolati, ha lavorato sul suono e sulla 
fonetica dei bambini. Il libro ha vinto nel 2010 Il 
Premio Andersen come miglior libro 0/6 anni e 
il Super Premio Andersen come libro dell’anno, 


raggiungendo un grandissimo successo. Ad oggi 
Tararì tararera è giunto alla decima ristampa. Ogni 
anno ne vengono ristampate 4.000 copie, per un 
totale di 40.000 copie vendute”. 

Un'altra scelta audace è stata lavorare sul linguag- 
gio della poesia. Patrizia ci racconta di Angeli, il 
primo titolo della collana Magnifici versi, in cui 
Sonia Maria Luce Possentini illustra una delle più 
belle poesie di Emily Dickinson. “Le immagini qui 
hanno un valore enorme” tiene a sottolineare. “La 
poesia, fatta di pause, è scandita da grafica e illu- 
strazione che insieme collaborano a dare respiro 
alla riflessione”. 

Tanti progetti diversi raccontano Carthusia, ma 
sotto un’identità forte e riconoscibile. Patrizia a 
questo ci tiene e consiglia alle nuove generazioni 
di illustratori e grafici di non perdere mai di vista 
chi si è, di non conformarsi alle mode e di tirar 
fuori il proprio talento per renderlo riconoscibi- 
le attraverso le proposte illustrative e i progetti 
creativi. 

A conclusione di quest’ incontro risuonano le parole 
“Ideare, Scrivere, Illustrare, Assemblare, Pubblicare” 
tutti elementi che fanno parte di una Certosa, e 
quindi di Carthusia. 


Quando succede un imprevisto 
che si rivela una bella sorpresa. 


VERBA 
VOLANT 


Passione, 
tenacia, 


divertimento 


a cura di Chiara Coppola 


VerbaVolant apre il periodo di incontri con le case editrici all’Accademia di 
Belle Arti di Roma. 


Incontriamo oggi Fausta Di Falco, direttrice della casa editrice, ed Elio Can- 
nizzaro, grafico editoriale. 

VerbaVolant nasce nel 2005 con sede a Siracusa ed è una casa editrice che passa 
dalla narrativa surreale per i bambini alla graphic novel, insomma incontra i 
gusti sia dei grandi che dei piccini. 


Passione, tenacia ed un po’ di divertimento sono ciò che contraddistingue la 
casa editrice, oltre che ad un contatto sempre diretto con i lettori. Questa, 
tuttavia, è la prima esperienza con degli studenti universitari. Fausta ci spiega 
subito come mai la scelta del nome VerbaVolant: “l’idea” ci racconta “è che le 
parole che avete letto vi accompagnino e rimangano insieme a voi nel percorso 
di vita”. Basta quindi solo questa frase a farci capire l'identità precisa ed il pun- 
to di vista originale di questa casa editrice, le parole non vengono dimenticate 
come recita il detto latino, ma piuttosto diventano un vento leggero che ci 
aiuta a volare. 

Entriamo subito nel vivo dell’incontro ed iniziamo a parlare di libri. “C'è anco- 
ra molto pregiudizio nei confronti dei libri illustrati. [...] Li si crede meno seri.” 
ci spiega Fausta “per noi i libri illustrati non sono solo per i bambini”. Infatti la 
VerbaVolant ha creato con il tempo delle collane di libri illustrati rivolte anche 
ad un pubblico adulto, come ad esempio Libri da Parati, che nasce dalla pro- 
pensione alla sperimentazione della casa editrice. Con scritti brevi, ma densi 
e poetici, questa collana scaturisce dall’interesse per la carta e le illustrazioni. 
L'estetica, senza ovviamente tralasciare il contenuto, è un punto focale insieme 
alla versatilità del libro, che finisce poi per diventare un quadro, in fondo per- 
ché limitarsi ad esporre i libri in una libreria quando puoi renderli parte del tuo 
ambiente, questo sicuramente renderà l’esperienza del lettore più completa. 
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Ma come nasce un formato così originale? 


Sicuramente dall’amore per il libro e dalla voglia di poterlo vi- 
vere sempre anche solo con uno sguardo, ed oltretutto da una 
certa propensione ad uscire dagli schemi. 

Elio Cannizzaro, ingegnere meccanico divenuto grafico edi- 
toriale, è la chiave per i progetti unici per VerbaVolant. “Siate 
semplici, perchè una cosa semplice è immediata e molto spesso 
anche meno costosa” la sua interpretazione del consiglio datogli 
da uno dei suoi docenti. 

La collana Libri da Parati dopo l’ottima risposta del pubblico è 
diventato un marchio registrato ed il design è stato brevettato. 
Le sperimentazioni della VerbaVolant non finiscono mai, ogni 
libro ogni collana ha qualcosa di unico da raccontare, un auto- 
re ricercato e delle carte studiate ad hoc che si integrano con il 
racconto e l’illustrazione quasi facessero parte della storia; ma 
mettere insieme tutti questi elementi non è semplice e denota 
una propensione alla progettualità ed una gestione del tempo 
quasi al secondo, è importante programmare tutto, questo è se- 
gno di grande serietà. 


€ perché limitarsi ad esporre 
i libri in una libreria 
quando puoi renderli 
parte del tuo ambiente. 39 


ilorsandia Si Sorbo 


Far sì che la macchina di produzione funzioni è un lavoro che 
richiede tempo, VerbaVolant ritiene fondamentale il lavoro 
in team. Autore, Illustratore ed editore (quest’ultimo a volte 
copre anche un ruolo da mediatore) devono lavorare insieme 
mettendo in primo piano il libro e fare il meglio per esso anche 
sacrificando, a volte, il proprio immaginario o gusto personale. 
Molti autori infatti si immaginano come dovrebbe essere l’illu- 
strazione, ma non si devono imporre perché questa potrebbe 
non valorizzare al meglio il loro testo; non è inusuale infatti che 
arrivino libri già scritti ed illustrati che non funzionano. Colla- 
borare è alla base dei lavori creativi e bisogna imparare a lavo- 
rare anche con persone che non si conoscono e riporre fiducia 
nell'occhio critico dell’altro. 

Questa formula di rispetto reciproco rende l’ambiente di lavoro 
rilassante e stimola la creatività. VerbaVolant ne è l’esempio, in- 
fatti è una fucina di idee soprattutto per gli studi sul formato: ad 
esempio “Un arcobaleno tutto mio” ha necessitato un grande 
lavoro progettuale anche con il tipografo; ed i “SegnaStorie” che 
contengono il segnalibro nella copertina. 

Sono molti, quindi, gli esperimenti creativi che si possono fare 
su di un libro, e la casa editrice non se ne vuole far mancare nes- 
suno. “La finestra” infatti, oltre che sul formato, gioca anche sul 
font che già ci porta nella storia richiamando l’altezza dei palazzi 
da cui il bambino guarda e crea. 

Si penserà ora che la VerbaVolant possa aver fatto ogni tipo di 
esperienza letteraria, ma per questa casa editrice pioniera sem- 
bra che le avventure non finiscano mai, infatti tra breve apriran- 
novanche un B&B letterario. 

Tutto questo a noi studenti insegna che non cè un limite, che 
un'oggetto non è solo quell'oggetto con quell’unica funzione, 
il mondo va Visto a 360° ed un libro può essere un quadro, la 
carta può raccontare una storia nascosta e l’illustrazione ed il 
testo possono essere due note in una stessa melodia e suonare 
allo stesso tempo; tutto è sensoriale, percettivo, sinestetico. 

Si può raccontare una storia in mille modi diversi tutti insieme, 
basta ricordarsi di aprire la mente come ha fatto Verbavolant. 
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a cura di Chiara Coppola 


La magnifica esperienza di In&Out si chiude con un 


attesissimo ospite la casa editrice Contrasto. 


Alessandra Mauro, direttore editoriale, e 
Valentina Notarberardino, responsabile 
dell’ufficio stampa e della comunicazione, 
ci parleranno di questo marchio indipen- 


dente che opera nel settore dell'editoria fo- 
tografica da oltre venti anni. Dall’edizione 
a tiratura limitata, passando per i libri di 
divulgazione fino ad arrivare alla saggistica 


In&Out di approfondimento, lavorando con origi- 
nalità Contrasto è diventata un marchio 
leader a livello nazionale ed internaziona- 

le. Di anno in anno la casa editrice porta nelle case paesi lontani, 
nuovi stili e testimonianze dell’attualità. Il professor Pusceddu 
sottolinea anche che Contrasto non si limita solo all'editoria ma 
è anche promotrice di mostre ed eventi legati alla fotografia pur 
rimanendo prima di tutto una casa editrice. “Per terminare anche 
la fotografia, la buona fotografia, si gioca intorno alla possibilità 
di vedere chiaro, di possedere e trasmettere soprattutto una chia- 
rezza di visione e non a caso in questo concetto si nasconde il sen- 
so profondo del loro lavoro”. 


Alessandra Mauro, direttore editoriale di Contrasto. 
(fotografia di Andrea Giannetti) 
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Si cede la parola ad Alessandra Mauro che ci racconta la sto- 
ria della Contrasto che nasce a Roma come agenzia negli anni 
‘80, sul modello della Magnum Photos dove settanta anni fa, 
un gruppo di fotografi decidono di voler essere indipendenti e 
di rappresentarsi da soli lavorando direttamente con i giorna- 
li e le riviste, senza intercessione di terze parti. I fotografi così 
diventano i proprietari dell'agenzia ma soprattutto nel bene o 
nel male responsabili del proprio lavoro. Questo costituisce un 
sistema etico-culturale. Fondata dunque negli anni ’80 da Ro- 
berto Koch, nel ‘92 l'agenzia Contrasto inizia la collaborazione 
con la Magnum che si affida a Contrasto per la diffusione del 
proprio materiale in Italia, sia per riviste e giornali sia per eventi 
culturali come mostre. 

“Entro a far parte di Contrasto come curatrice delle mostre” ci 
spiega Alessandra. 

Nel ‘94 portano in Italia la prima grande mostra di Salgado e, 
dopo l’approvazione del comune di Roma, si inizia la ricerca di 
un editore disposto a scommettere su un autore del genere. Nes- 
suno, tuttavia, sembrava disposto. In poco tempo Contrasto si 
trova a produrre e realizzare autonomamente il libro e, in un 
modo che Alessandra definisce “rocambolesco”, riesce nel suo 
intento. La mostra ha un grande successo e le richieste del libro 
aumentano per cui Feltrinelli e Feltrinelli International, ovvia- 
mente dopo vari accordi, iniziano a distribuire il volume. 
All’inizio quindi la loro esperienza come casa editrice è nata 
“così per caso” citando la direttrice editoriale, poi Contrasto è 
divenuto il marchio della distribuzione della grande fotografia. 
Come si lavora ad un libro fotografico? 

Contrasto lavora con regolarità e tiene un ritmo di produzione 
costante, ma il segreto probabilmente lo troviamo nella qualità. 
Il libro fotografico è molto costoso da produrre, la carta deve 
essere in grado di lavorare bene con gli inchiostri, il layout è 
particolare e deve dare spazio all'immagine, perciò la realizza- 
zione ha tempi e modalità diverse dai libri di saggistica e narra- 
tiva. Per ridurre i costi ci si accorda con i coeditori internazionali 
e si stampa tutti insieme la parte delle immagini, poi in nero solo 
la parte del testo nelle varie lingue. Insomma bisogna avere una 
certa strategia per stampare un libro pregiato che dia risalto alla 
fotografia. 
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Dopo la produzione si passa al lavoro di promozione. Contrasto 
ancora oggi continua a lavorare legando il libro ad un evento: la 
mostra. Questa non è solo una strategia di vendita ma anche un 
modo per la casa editrice di rimanere a contatto con il pubblico, 
cosa a cui non vuole assolutamente rinunciare. 

Il contatto e la cooperazione con terzi per Contrasto deve essere 
ad ogni livello: dalla produzione del libro alla vendita. Si inizia 
con la collaborazione diretta con gli autori fino ad arrivare ai 
fruitori che vengono accompagnati verso la comprensione del- 
la lingua delle immagini fino ad interiorizzare il messaggio. Un 
cammino profondo e di conoscenza. 

Contrasto non si occupa solo di fotografia, infatti ha voluto creare 
un linguaggio ibrido tra parole ed immagini. Nasce così la collana In 
Parole. Alessandra ci racconta la bellissima esperienza condivisa con 
Ferdinando Scianna, primo fotografo italiano a diventare membro 
della Magnum Photos. “Ti mangio con gli occhi” presenta con 
entrambi i linguaggi (testo ed immagine) l’importanza ed il ricordo 
che il cibo aveva lasciato nella vita dell’autore. 

Le sfide di Contrasto ad oggi sono molte e la sperimentazione 
dà nuovo stimolo alla ricerca e all’immaginazione. 

Si riscoprono autori/reporter come Jack London e si riscopre 
la relazione tra testo ed immagine in modi del tutto innovativi. 
Nel corso degli anni Contrasto si rinnova pur mantenendo 
la sua identità anche nella promozione, Valentina Notarber- 
nardino ci racconta dieci anni della sua esperienza nell’ufficio 
stampa e nella comunicazione. 


Da sinistra verso destra: 


Alessandra Mauro !, Valentina Notarberardino ? ed Enrico Pusceddu !. 


(fotografie di Andrea Giannetti! e Giulia Blasi °) 


Valentina Notarberdino, responsabile dell'ufficio stampa 
e della comunicazione di Contrasto. (fotografia di Giulia Blasi) 


Arriva a Contrasto in un momento in cui si lavorava sulla colla- 
na Logos che raccoglieva riflessioni e discorsi intorno alla foto- 
grafia e questa dimensione più legata “al racconto” era qualcosa 
a cui i giornali non erano abituati nel settore della fotografia. 
L'ufficio stampa a questo punto ha dovuto cercare una nuo- 
va figura con cui relazionarsi all’interno dei giornali; di solito 
si confrontava principalmente con il photo editor, ma la col- 
lana Logos cambia la percezione e si parla direttamente con i 
responsabili alla cultura. 

Importante è decidere con chi confrontarsi all’interno dei giorna- 
li, altrimenti si rischia un flop nella promozione. 

Questo cambiamento di rotta ha aperto la strada per la promo- 
zione di nuove collane come ad esempio, già citata prima, In 
Parole. Il libro di Scianna crea un cortocircuito, ma il fotografo 
che si presenta anche come scrittore è un successo e cambia la 
prospettiva del libro fotografico. 

L'importante è capire cosa promuovi per avere una strategia 
che faccia risaltare il prodotto e diffondere nel migliore dei 
modi la notizia. Per fare questo ci vuole passione prima di tut- 
to ed una chiara scansione del lavoro. Valentina identifica tre 
fasi nel processo di comunicazione: “prima fase: preparatoria, 
quella dei grandi “piani di guerra” dove capisco i contenuti 
che ho a disposizione, preparo i materiali, faccio le mie strate- 
gie in accordo con autore e editore. Seconda fase: attiva, quella 
in cui mando comunicati stampa, telefono ai giornalisti, fac- 
cio le newsletter per i lettori. Terza fase: la chiamo di “man- 
tenimento” dove io riporto l’attenzione anche sui libri usciti 
da tempo ma che possono essere adatti a determinati eventi o 
occasioni di promozione stampa”. 

Per le mostre ovviamente il discorso è diverso, bisogna lavorare 
sulla conferenza stampa e capire chi invitare per le anteprime. 
L'incontro con la Contrasto si chiude con entusiasmo e con 
riflessioni sulla serietà e l'identità unica che questa casa editri- 
ce trasmette. Un lavoro minuzioso e programmato, un'ottima 
strategia di produzione e di promozione fanno sì che la qualità 
del prodotto si elevi sempre di più, rendendo il libro una prezio- 
sa guida della realtà e la fotografia che vi è contenuta un linguag- 
gio universale per raccontarla. 


L'importante è capire cosa pro- 
muovi per avere una strategia 
che faccia risaltare il prodotto e 
diffondere nel migliore dei modi 


la notizia. 


Incontro con la casa editrice Contrasto presso l'Accademia di Belle Arti di Roma, sede di Campo Boario. (fotografia 
di Andrea Giannetti) 


Da sinistra verso destra: 

Intervento di Alessandra Mauro; Dettaglio di Alessandra Mauro che sfoglia 
Insight ; Valentina Notarberdino, Enrico Pusceddu e Alessandra Mauro 
(fotografie di Andrea Giannetti) 
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di Tonino Cantelmi 


1 LA CRISI DELL’IDENTITÀ: LA MUTEVOLEZZA 
DELL’ESSERCI NELL’ORIZZONTE TECNOLIQUIDO 


sserci, “esserci-con”, “esserci-per”: questa è 


quella 


che ho definito la “progressione magnifica”, che 


permette di partire da un Io (l’esserci), per passare 


ad un Tu (l'“esserci-con”) e infine giungere 


adun 


Noi (l’“esserci-per”), dimensione ultima e sola che 


apre alla generatività, alla creatività ed all’oblatività. In questa 


progressione però irrompono le formidabili componenti della 


società tecnoliquida: il narcisismo e la sua forma virale s 


u base 


digitale, la tecnomediazione della relazione, l'amicizia light, a 


portata di “click”, di Facebook, le relazioni virtuali nelle loro 


varie declinazioni ambigue, l’ipersessualizzazione dell’infanzia 


e il mostruoso incremento della cyberpornografia, la “gamiz- 


zazione” immersiva (ogni attesa è invasa da giochi digitali e 


intere generazioni crescono con i video games), la ricerca di 


emozioni forti, la velocità estrema. 


Il punto di partenza della “progressione magnifica” dunque 


sarebbe l’esserci, cioè l’identità. Ma cosa vuol dire “esserci 
società tecnoliquida? Le osservazioni condotte all’alba de 


” nella 


] terzo 


millennio, in piena postmodernità tecnoliquida, ci inducono 


a ritenere che esserci vuol dire oggi rinunciare ad una identità 


stabile, per entrare nell'unica dimensione possibile: quell 
liquidità, ovvero quella dell'identità mutevole, difforme, 
ciata e continuamente ambigua di chi è e al tempo stesso 

In fondo la tecnologia digitale consente all'uomo e all 


a della 
disso- 
non è. 
a don- 


na del terzo millennio di essere senza vincoli, di tecnomediare la 


relazione senza essere in relazione, di connettersi e di costruire 


legami liquidi, mutevoli, cangianti e in ogni istante fragili, privi 


di sostanza e di verifica, pronti ad essere interrotti. Cosicché si è 


passati dall’uomo-senza-qualità di Musil all’uomo-senza-legami 


di oggi in una sorta di continua sovrapposizione che viene a de- 


finire il nuovo orizzonte del tema identitario. Ed ecco che l’es- 


serci è minato alla sua origine. La crisi dell’identità maschile 


e femminile, per esempio, ne è l’espressione più evidente. 


L'identità, cioè l’idea che ognuno di noi ha di se stess 


oe 


il sentirsi che ognuno di noi sente di se stesso, è dunque 


in profonda crisi, e il nuovo paradigma è l'ambiguità. 
La crisi dell’esserci ha una prima conseguenza. Se 
all’uomo d'oggi è precluso il raggiungimento di una 
identità stabile, che si articola e si declina nelle varie di- 
mensioni, come in quella psicoaffettiva e psicosessuale, 
la conseguenza prima è che l’“esserci-con” (per esempio 
la coppia) assume nuove e multiformi manifestazioni. 
L'“esserci-con” non è più il reciproco relazionarsi fra 
identità complementari (maschio-femmina per esem- 
pio), sul quale costruire dimensioni progettuali nelle 
quali si dispiegano legittime attese esistenziali, ma di- 
viene l’occasionale incontro tra bisogni individuali che 
vanno reciprocamente a soddisfarsi, per un tempo mi- 
nimo, al di lì di impegni reciproci e di progetti che su- 
perino l'istante. L’'“esserci-con” è in epoca postmodern 


a 


fatalmente legato alla soddisfazione di bisogni individuali 


che solo occasionalmente e per aspetti parziali corrispondono. 


In altri termini oggi l’incontro tra due persone sempre più spes- 


so si basa è fondamentalmente sulla soddisfazione narcisistica, 
individuale e direi solipsistica di un bisogno che incontra un 
altro bisogno, altrettanto narcisistico, individuale e solipsistico. 
Questo incontro si dispiega per un tempo limitato alla soddisfa- 
zione dei bisogni individuali e l'emergere di nuovi e contrastanti 
bisogni determina inevitabilmente la rottura del legame e la ri- 
cerca di nuovi incontri che sempre più avvengono in Rete. La 
fragilità dell’“essere-con” dei nostri tempi si evidenzia attraverso 
l'estrema debolezza dei legami affettivi, che manifestano un’am- 
pia instabilità ed una straordinaria conflittualità. 

Se l’identità è liquida, anche il legame interpersonale diven- 
ta liquido, cangiante, mutevole, individualista e dunque fragile. 
L'uomo del terzo millennio sembra rinunciare alla possibilità 
di un futuro e sembra concentrasi sull’unica opzione possibile, 
quella del presente occasionale, del momento, dell’istante. 


Esserci, 
“esserci-con”, 
“esserci-per”: 

questa è quella 
che ho definito 
la “progressione 
magnifica” 


Fatalmènte, il trionfo dell’ambiguità identitaria, la rinuncia 
al ruolo e alla responsabilità che ne consegue, il ridursi dell’“es- 
serci-con” all’istante e al bisogno momentaneo e individuale, 
mina nelle sue fondamenta l’“esserci-per”, cioè la dimensione 
generativa e oblativa dell’uomo e della donna. Per esempio, se 
decliniamo tutto ciò nell’ambito psicoaffettivo e psicosessua- 
le, la rinuncia all’esserci (identità sessuale e relativi ruoli) non 
può non trasmettersi in una inevitabile mutazione critica della 
dimensione coniugale (“esserci-con”), che a sua volta fa pre- 
cipitare in una crisi senza speranze la dimensione genitoriale 
(“esserci-per”). Infatti la transizione al ruolo genitoriale sembra 
divenire oggi una sorta di utopia: la rinuncia alla genitorialità o 
il suo semplice rimandarla nel tempo sono un fenomeno socia- 
le tipico dei nostri tempi. Perciò identità liquide fanno coppie 
liquide, che a loro volta fanno genitori liquidi, dove per liquido 
possiamo intendere molte cose, ma una in particolare modo: la 
debolezza del legame. 

La “progressione magnifica”, di cui parlavo, diviene dunque 
una progressione “liquida”. Ma il punto di partenza è nell’esser- 
ci, ovvero nel tema dell’identità. 

Nell’epoca di Facebook, l’identità si virtualizza, come anche 
le emozioni, l’amore e amicizia. La virtualizzazione è la forma 
massima di ambiguità, perché consente il superamento di vin- 
coli e di confronti, aprendo a dimensioni narcisistiche imperio- 
se e prepotenti. Eppure qualcosa non funziona. Lo avvertiamo 
dall’incremento del disagio psichico, dal sempre più pressante 


senso di smarrimento dell’uomo tecnoliquido, dalla ricerca af- 
fannosa di vie brevi e immediate per la felicità, dall'aumento del 
consumo di alcol e di stupefacenti negli stessi opulenti ragazzi 
della società di Facebook, dall’affermarsi di una cupa cultura 
della morte, dall’inquietante incremento dei suicidi, dal males- 
sere diffuso. Qualcosa dunque non funziona sia a livello indi- 
viduale che sociorelazionale: la liquidità dell'identità, con tutte 
le sue conseguenze, non aumenta il senso di felicità dell’uomo 
contemporaneo. Alcuni studi sul benessere fanno osservare che 
la felicità non è correlata con l’incremento delle possibilità di 
scelta. Questi dati fanno saltare una convinzione che sembrava 
imbattibile. La felicità dunque non è correlata con l'incremento 
delle possibili scelte dell’uomo (una visione ovviamente molto 
legata al capitalismo), ma gli stessi studi correlano la felicità con 
il possedere invece un “criterio” per scegliere. Avere un criterio 
per scegliere rimanda ad altro: avere un progetto, delle idee, 
una identità. Ed ecco che il cerchio si chiude: il tema della li- 
quidità è sostanzialmente il tema della rinuncia ad avere criteri 
(cioè dimensioni di senso ben definite). Ma questa rinuncia ha 
un prezzo: l’infelicità. Ecco perché la “magnifica progressione” 
dall’“esserci-con” all’“esserci-per” mantiene anche oggi, e direi 
soprattutto oggi, un alto valore di significato, proprio per il suo 
portato anti-liquidità. Costruire dimensioni identitarie e di 
senso stabili e non ambigue, instaurare relazioni solide e che si 
dispiegano lungo progetti esistenziali che consentono l'apertura 
alla generatività e all’oblatività, sono ancora, in ultima analisi, 
l’unico orizzonte di speranza che si apre per l’uomo del terzo 
millennio, immerso nel cupo e doloroso paradigma della tecno- 


liquidità. 


2 | NUOVI LINGUAGGI DELL’AMICIZIA E DELL’A= 
MORE NELL'EPOCA DIGITALE 


M olte ricerche hanno evidenziato che l’era tecnoliquida 
è contrassegnata dalla più straordinaria ed epocale crisi 
della relazione interpersonale. Dovremmo interrogarci su cosa 
abbia determinato la crisi della relazione interpersonale. Risulta 
troppo riduttivo e semplicistico attribuire tutte le responsabi- 
lità di questa crisi dei rapporti interpersonali a Internet e alle 
tecnologie digitali e alla loro diffusione pervasiva nella vita di 
milioni di individui. La tecnologia digitale con le sue potenzia- 
lità social risulta forse la risposta più semplice, e di immedia- 
to consumo, ad una crisi così netta delle capacità di relazione 
dell’uomo e della donna di oggi, e forse ne è anche una delle 
concause, come se, in una sorta di causalità circolare, l’esplodere 
della rivoluzione digitale avesse intercettato una crisi della rela- 
zione in parte già esistente, e al tempo stesso ne avesse accelerato 
drammaticamente lo sviluppo. Tuttavia alla base della crisi della 
relazione interpersonale ci sono almeno tre fenomeni, essi stessi 
amplificati a dismisura dalla inarrestabile rivoluzione digitale. 
In questo intreccio tra fenomeni psicosociali e potenza della 
tecnologia digitale che si genera la postmodernità tecnoliquida. 
I tre fenomeni identificabili sono: 


- L'incremento del tema narcisistico nelle società postmoderne 
(di cui gli innamoramenti in chat e le amicizie in Facebook sem- 
brano essere i corrispettivi telematici), sostenuto da una civiltà 


dell’immagine senza precedenti nella storia dell'umanità; 


- il fenomeno del sensation seeking, caratterizzato da una sorta 
di ricerca di emozioni, anche estreme, capace di parcellizzare e 
scomporre l’esperienza interumana facendola coincidere con 
l'emozione stessa (è come se tutta la relazione interpersonale 
coincidesse con l’emozione); 


- il tema dell’ambiguità, cioè la rinuncia all'identità e al ruolo in 
favore di una assoluta fluidità dell’identità stessa e dei ruoli, con 
la conseguente rinuncia alla responsabilità della relazione e alle 
sue caratteristiche e potenzialità generative. 


Il trionfo dell’ambiguità e della fluidità dell'identità impe- 
disce una stabile assunzione di identità (esserci), che a sua volta 
si riflette nell’instabilità della relazione (“esserci-con”), la quale 
infine mina profondamente le possibilità generative e proget- 
tuali della relazione stessa (“esserci-per”). Questi fenomeni, 
unitamente al tema della “velocità”, sono alla base della profon- 


da crisi della relazione interpersonale, che sempre più acquista 
modalità “liquide”, indefinite, instabili e provvisorie. In questo 
senso la tecnomediazione della relazione (chat, blog, sms, social 
network) offre all’uomo del III millennio una risposta formida- 
bile e affascinante: alla relazione si sostituisce la “connessione”, 
che costituisce la nuova privilegiata forma di relazione interper- 
sonale. É fluida, consente espressioni narcisistiche di sé, esalta 
l'“emotivismo”, è provvisoria, liquida e senza garanzie di dura- 
ta, è ambigua e indefinita: la connessione (cioè l’insieme della 
tecnomediazione della relazione grazie alla tecnologia digitale) 
è dunque la più straordinaria ed efficace forma di relazione per 
luomo “liquido”. 

Quali sono dunque le caratteristiche dei linguaggi postmo- 
derni nell’amore e nell’amicizia? Innanzitutto assistiamo ad una 
perdita della narrativa personale: le persone, in modo partico- 
lare i bambini e gli adolescenti, sembrano aver perso la capaci- 
tà di unificare in un percorso narrativo unitario il senso ed il 
significato delle molteplici esperienze. Questo consente alcuni 


paradossi, come per esempio la contemporanea contraddittorietà 
delle esperienze; è possibile vivere esperienze diverse per significa 
to e senso e persino contraddittorie senza che questo possa essere 
percepito come un problema. Declinato nell’area amicale e senti- 
mentale, questa modalità frammentata dell’esperire, rende for- 
temente light ed instabile la relazione. Tutto ciò va declina- 
to con l'esplosione del tema narcisistico e con il dominio 
della ricerca dell’emozione forte, che sul piano affet- 
tivo rendono ancora più istantanea la relazione e 
soprattutto troppo legata ai bisogni personali, 
con un conseguente impoverimento 
dell'attenzione verso l’altra 
persona. 

L'amicizia e l’amore si tra- 
sformano così sempre più in terri- 
tori dove sperimentare se stessi, dove 

ricercare emozioni forti, dove soddi- 
sfare bisogni narcisistici e sempre meno in 
ambiti dove incontrare l’altro nella sua auten- 
ticità. D'altro canto tutta la tecnologia digitale 

e tutti gli universi tecnologici abitati dall'uomo 
postmoderno pongono la questione fondamentale 
di cosa è autentico e cosa non lo è. È autentico o più au- 
tentico il profilo Facebooko la persona stessa? É autentico 

o più autentico uno spigliato dialogo in chat o un imbaraz- 
zante incontro al bar? Risulta interessante notare il cambiamen- 
to sul tema dell’intimità che costituisce un territorio delicato e 
ricco di sfumature, che attiene all'amicizia, all'amore e ad ogni 
altra forma di incontro interumano. La tecnologia ha dramma- 
ticamente scardinato il concetto di intimità: con velocità sor- 
prendente e senza alcun pudore in pochi “click” si ottengono 
confessioni e aperture incredibili in chat di ogni tipo o nei social 
network più frequentati. Ovviamente le confessioni non sono 
sempre sincere, ma spesso sono intime, persino troppo intime. 
è alle varie forme di messaggeria, ai social network, alle chat cha 
affidiamo desideri, richieste, dichiarazioni di amore, parti di noi 
(come avviene ad esempio con il sexting: la pratica di inviare e 
scambiare per sms o in chat immagini intime di se stessi), im- 
precazioni, rabbie, minacce. L’intimità tecnomediata piace 
all’uomo postmoderno, al bambino e all’adolescente come 
all’adulto, tutti sempre più in difficoltà a gestire l'intimità rea- 
le. Certamente, la “ipersessualizzazione” precoce dei bambini 
e degli adolescenti rende ancora più arduo il nascere di una 
sana intimità: la relazione interpersonale quando transita dalla 
dimensione digitale a quella reale cortocircuita fatalmente in 
agiti, anche sessuali, persino in assenza di adeguate dimensioni 
di conoscenza intima reale, come se l'eventuale esperienza di 
conoscenza digitale surrogasse tutto quanto in genere antece- 
de e accompagna la pienezza fisica dell’incontro. 


3 IL LINGUAGGIO ESTETICO 


+ e l’amore sono indissolubilmente correlati al 
tema della bellezza. Ma qual è dunque l'estetica del mon- 
do postmoderno tecnoliquido? Molti indicatori suggeriscono 
che la dimensione estetica prevalente, nella quale sembrereb- 
bero crescere i nativi digitali, sia pervasa da tre elementi: il kit- 


sch, il camp e il gusto horribilis. 


Nella seconda metà dell’Ottocento, quando i turisti americani 
volevano acquistare in Europa un quadro a poco prezzo, allora 
chiedevano uno sketch, uno schizzo. Da qui, secondo alcuni, 
sarebbe nato il termine kitsch, per indicare le esperienze este- 
tiche di scarso valore, facili, celebrative, volte alla ricerca di un 
effetto rapido e appariscente. Il kitsch è in ultima analisi una 
sorta di mass cult del bello, a tratti anche trash, volto a soddi- 
sfare narcisistici impulsi pseudo estetici. La dimensione narci- 
sistica, propria del mondo tecnoliquido, sembra trovare ampia 
soddisfazione nella risposta estetica kitsch. 

L'altro fenomeno estetico è quello del camp, che consi- 
ste nel trasformare il serio in frivolo, giocando sull’ambiguità, 
sull’esagerazione, sulla raffinata volgarità e sull’eccentrico. L'an- 
drogino è certo uno delle più significative immagini della sen- 
sibilità camp, che intercetta bene il bisogno di ambiguità della 
postmodernità liquida. Inoltre appare evidente come il mon- 
do tecnoliquido sia anche attratto dalla bruttezza, dal gusto 
dell’orrido e del grottesco, nonché dall’estetica del cyberpunk, 
tutte manifestazioni di una nuova e celebrativa estetica della 
bruttezza, volta a soddisfare il bisogno di “emozioni forti” della 
società postmoderna tecnoliquida. Il kitsch, il camp e il gusto 
dell’horribilis rappresentano le prevalenti dimensioni estetiche 
che soddisfano alcuni dei bisogni dell’uomo postmoderno. è in 
questo contesto estetico, narcisistico (kitsch), ambiguo (camp) 
ed emotivo (horribilis) che crescono i bambini e gli adolescenti 
immersi nella tecnoliquidità. 

Nonostante tutto ciò l’esperienza estetica rimane comun- 
que una manifestazione dell'essere umano e proprio grazie ad 
essa la bellezza potrebbe essere, insieme alla spiritualità, vetto- 
re del superamento del paradigma della tecnoliquidità. Come 
è noto, Dostoevskij fa esclamare al protagonista dell’Idiota la 
famosa frase: «la bellezza salverà il mondo!» e noi potremmo 
con lui augurarci che essa possa salvare i nativi digitali. Ma qua- 
le bellezza e soprattutto quale estetica? Quella kitsch, camp o 
quella horribilis sempre più diffuse nella tecnoliquidità? La 
bellezza è da sempre di per sé un concetto complesso e proble- 
matico, nel romanzo i Fratelli Karamàzov, uno dei protagonisti, 
Dmitri}, non può fare a meno di osservare che la «bellezza è una 
cosa spaventosa e terribile, spaventosa perché non è definita... 
», ed è proprio qui, nella bellezza terribile e paurosa, misteriosa 
e indecifrabile, «che il diavolo combatte con Dio e il campo di 
battaglia è il cuore dell’uomo». 

L'estetica tecnoliquida esprime oggi a pieno il declino 
della bellezza, trasformata in spettacolo e consumata secon- 
do modalità tecnocannibaliche, ridotta ad una esperienza 
autoreferenziale e ornamentale. 

In realtà esperire il bello richiede risorse: risorse emotive, co- 
gnitive, simboliche e persino spirituali. E allora quale bellezza 
salverà il mondo? A quale bellezza dobbiamo educare i nativi 
digitali? Ciò che è importante recuperare, dinanzi al mutismo 
spettrale delle forme artistiche tecnoliquide, è la dimensione 
etica e al tempo stesso enigmatica della bellezza, sia di quella na- 
turale che di quella artistica. Le grottesche forme del kitsch, del 
camp e dell’horribilis possono essere superate dalla bellezza con- 
siderata come uno dei modi trascendentali in cui l’essere si espri- 
me. Il compito della proposta spetta ad adulti coraggiosi, che 
siano in grado di recuperare l’immenso patrimonio di bellezza 
che il creato e l’arte hanno prodotto nei secoli. Ma soprattutto 


«la bellezza 
salverà il mondo!» 


«bellezza è una cosa 
spaventosa e terribile 
spaventosa perché 
non è definita... » 


«che il diavolo 
combatte con Dio 
e il campo 

di battaglia 

è il cuore 
dell’uomo» 


occorre ritrovare il coraggio di proporre alle generazioni digitali 
la “ricerca” della bellezza e di svelarne il tesoro simbolico, oltre 
che percettivo, in essa contenuto. Se alla digital mind dei bam- 
bini e degli adolescenti sarà concesso di “esperire” il bello, allora 
essa potrà “vedere l'invisibile”, come è stato detto in modo effi- 
cace a proposito dell’opera di Kandisky e come potremmo dire 
noi a proposito di ogni autentica bellezza: cioè sarà possibile 
rimandare ad un “oltre” capace di restituire l'umanità ad ogni 
forma di digital mind. 


4 IN CONCLUSIONE 


Mo sono stupiti dagli hikikomori, giovani giapponesi 
che si chiudono in una stanza e decidono di non uscirne 
più, catturati da una irresistibile tecnologia. Le forme di dipen- 
denza dalla tecnologia forse sono la patologia più insidiosa della 
multimedialità: Internet, il computer, il tablet, lo smartphone, 
i video game, e nulla più, il resto non esiste per questi nuovi 
reclusi sociali, la cui esistenza si annulla nello schermo e nelle 
infinite cyberesperienze. Stiamo vorticosamente precipitando 
in una “società incessante”, sempre attiva, sempre lì a digita- 
re, a postare, a twittare, a condividere foto, parole e emozioni, 
senza differenze tra giorno e notte, tra feriale e festivo, tra casa 
e ufficio. Poco più di dieci anni fa presentai in un congresso di 
psichiatria a Roma i primi quattro casi italiani di dipendenza da 
Internet nei quali amori e amicizie reali risultavano inesistenti, 
la vita di questi soggetti era stata assorbita in modo totale dal 
computer e da Internet. Queste prime osservazioni, arricchi- 
te da successivi contributi di molti ricercatori italiani, diedero 
vita a un vasto percorso di ricerca, che ha avuto come obiettivo 
l'esplorazione della mente umana proprio mentre iniziava una 
ineludibile e ancora imprevedibile mutazione antropologica, 
quella dei cosiddetti “nativi digitali”, i cittadini nati nel mondo 
tecnoliquido postmoderno. 

La “società incessante” è in fondo l’espressione della post- 
modernità tecnoliquida, che è caratterizzata, infatti dall’abbrac- 
cio ineludibile tra il mondo liquido, così come annunciato da 
Zygmunt Bauman, e la rivoluzione digitale, così come propo- 
sta da Steve Jobs e dai tanti profeti della rivoluzione digitale. In 


definitiva la rivoluzione digitale e la virtualizzazione della realtà 
intercettano, esaltano e plasmano alcune caratteristiche dell’uo- 
mo liquido: il narcisismo, la velocità, l’ambiguità, la ricerca di 
emozioni e il bisogno di infinite relazioni light. Tuttavia la carat- 
teristica fondamentale della socialità tecnoliquida consiste nella 
pervasiva tecnomediazione della relazione. Queste osservazioni 
confermano che la virtualizzazione della relazione e la sua spic- 
cata tecnomediazione eleggono una nuova forma di relazione: la 
connessione e tutto ciò non può non ricadere nei delicati ambiti 
dell'amicizia e dell'amore, definendo nuove forme dell’esperire e 
nuovi linguaggi dell'espressione sentimentale. 

Siamo già nella fase della “condivisione senza attrito”, che per- 
metterà ai social network di inviare aggiornamenti di stato dell’u- 
tente ogni volta che guarderemo un video su YouTube o leggeremo 
notizie su un giornale on-line o scaricheremo una immagine, una 
canzone o altro: il nostro social network lo comunicherà automa- 
ticamente agli altri utenti, trasformati così in tanti amici, e questo 
senza mediazioni, senza elaborazioni introspettive dell'esperienza. 
I social network, abolendo ogni forma di distinzione tra privato e 
pubblico, hanno trasformato l'amicizia in una forma di “condivi- 
sione” aperta, dove siamo in costante e continua “rappresentazio- 
ne” di noi stessi in una piattaforma globale. 

In fondo, però, c'è la sensazione che la fine della società di 
massa e il transito nella tecnoliquidità postmoderna dovran- 
no fare i conti con l’esasperazione della solitudine esistenziale 
dell’individuo e forse non sarà Facebook, né Twitter e neppu- 
re ogni altra forma di “socializzazione virtuale” a placare l’irri- 
ducibile bisogno di “incontro con l’altro-da-sé” che è proprio 
dell’uomo e della donna di ogni epoca: il bisogno di “incontro 
con l’altro” di persona, senza la mediazione di uno schermo digi- 
tale, è così prepotente e vitale che oltrepasserà il mondo tecnoli- 
quido e restituirà all'amicizia e all’amore la loro potenza trasfor- 
matrice dell’esperire umano. C'è da chiedersi se non potrebbe 
essere proprio il recupero della dimensione spirituale ad accom- 
pagnare l’uomo postmoderno verso una nuova ultramodernità 
dell’umano, come ormai sostengono in molti. In piena epoca 
tecnoliquida l'amicizia e l’amore, nella loro autenticità, potran- 
no sopravvivere ai “click” dei mouse e dei loro succedanci attra- 
verso il recupero di dimensioni estetiche e spirituali rinnovate, 
capaci di restituire l'umanità all'essere umano. 
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L'INSOSTENIBILE 
PESANTEZZA 
DELLESSERE TRA 
SACRO E PROFANO 


Metaforicamente, tornare indietro nel tempo a bordo di una 
carrozza dorata, che gira, gira vorticosamente nella continua e 
frenetica giostra della vita. 

Il tempo incede: tra flashback e flashforward, tra sacralità e pro- 
fanazione di sensi, valori, persone e ambiente. 

Sappiamo bene che c'è una sostanziale differenza tra sacro e 
profano, in molti casi si paga a caro prezzo la loro limitata con- 
sapevolezza e conoscenza, compromettendo, molti aspetti carat- 
terizzanti della nostra vita che definirei più che mai “una cosa 
sacra e seria non banale”. 

Da dove parte il rischio? La realtà oggettiva, obiettivamente, in 
questo preciso momento storico non è delle migliori. Non è un 
caso se la tematica di riferimento, che caratterizza questo nuo- 
va uscita, “Tra Sacro e Profano” ben delinea questo attuale e 
transitorio periodo storico che stiamo affrontando, nel quale si 
susseguono: trasmutazioni imminenti, cambiamenti lavorativi, 
sociali, relazionali, comunicativi, esistenziali, che stanno varian- 
do sostanzialmente la nostra vita. 

Nella nostra quotidianità c'è qualcosa di veramente incompati- 


di Enrico Pusceddu 


bile con la superficialità dell’affrontare gli eventi che si susseguo- 
no in un tempo ricco di cambiamenti e trasformazioni, siamo 
impauriti, cerchiamo di scansare la realtà concreta delle cose 
tramite il non prendere una precisa e congrua presa di coscienza 
e decisione concreta. 

Per troppo tempo si è puntato su una snaturata, e sottolineerei 
profana spensieratezza, tramite l’esasperata ricerca della sicurez- 
Za a tutti i costi, o attraverso un atteggiamento indifferente e in 
molti casi apatico. 

Il vivere inconsapevolmente è una cosa pericolosa, può rendere 
cieco e sordo l’uomo che non vede e in molti casi non calcola la 
diversità e le problematiche dell’altro. 

Quando si è confusi, non si ascolta, niente sembra avere senso e 
valore sostanziale. 

La sacralità del vivere si snatura in indeterminatezza, genericità, 
ci si abitua alla routine e alla quotidianità accettando ciò che 
avviene in molti casi con molta superficialità e poca cognizione 
di causa, quanto sopra, sia da parte di chi ci governa sia da parte 
di chi ne subisce le scelte. 


Siamo frutto in molti casi, di una generazione intontita e svi- 
gorita dalle comodità e molte volte intorpidita dall’affrontare 
sempre più con limitato impegno, responsabilità e partecipazio- 
ne, la gestione concreta e consapevole delle relazioni tra sé stessi, 
‘altro e il mondo. I confini tra sacro e profano si assottigliano, 
perdono di significato, di sostanza e coscienza all’interno della 
propria e dell’altrui vita. 

La realtà è una cosa seria e voler fare qualcosa di buono in que- 
sto personale viaggio chiamato vita “costa”, è difficile, ci sono 
opposizioni e difficoltà, ma se rimaniamo solo persone attaccate 
a noi stessi, o ad altri amnicoli di qualunque genere che ovviano 
e si sostituiscano ai nostri concreti atti oggettivi e sentimenta- 
li, ci rendiamo sempre più dipendenti da protesi tecnologiche, 
così facendo si corre il rischio di divenire ciechi e sordi irrime- 
diabilmente. 

Il progresso tecnologico che abbiamo, se non compreso o mal 
gestito, può essere la nostra trappola. Il problema della vita è il 
viaggio che stai percorrendo e come lo stai affrontando. 

Arriva sempre un momento nel quale è necessario fermarsi e 
porci delle domande, per riflettere e interrogarsi. Dove stiamo 
andando? Dove ci porta la condotta del nostro operare esterior- 
mente e interiormente? Quello che sto vivendo, è il preludio a 
che cosa? 

È importante, in qualunque cammino che intraprendiamo, 
puntare ad un obiettivo che ci dobbiamo preporre, analizzan- 
do attentamente i vari aspetti caratterizzanti sia a livello inte- 
riore, sia esteriore. 

Il viaggio chiamato vita è molto duro, ma se saputo gestire sa- 
cralmente con: ascolto, discernimento, passione, sentimento e 
amore, è un viaggio fantastico. 

Di rimando a volte un viaggio molto comodo frutto d’incoscien- 
za, superficialità, malvagità ed eccessiva irriflessione e profanità, 
può portare alla distruzione trasformandosi in rovina. 

C'è un principio essenziale relativo al discernimento che ci por- 
ta a farci una domanda sostanziale. 

È necessario svegliarsi, relativizzarsi e ritornare a comprendere il 
senso e il valore del “sacro e del profano” delle cose e del mon- 
do, aprendoci a ciò che veramente conta nel nostro personale e 
singolare percorso esistenziale. 

Penso che oggi più che mai è fondamentale fare rete, relazio- 
narci e relazionarsi, attraverso un reciproco incoraggiamento e 
aiuto concreto, tramite un dialogo aperto, riguardo all’aspetto 
esistenziale, relazionale, sociale, formativo e lavorativo, nel senso 
più trasversale del termine, con una particolare attenzione alla 
nostra realtà in continuo mutamento e trasformazione. 

Nel nostro individuale e collettivo percorso, siamo in molti casi 
disorientati, molte singole individualità, vagano in territori sco- 
nosciuti, errando senza mappe e adeguate conoscenze, compe- 
tenze e informazioni a supporto. 

Penso e mi auguro, che tramite questo nuovo numero si possa 
dare come nelle edizioni precedenti, un piccolo contributo, al 
fine di migliorare, almeno in parte, alcuni degli aspetti che ca- 
ratterizzano in specifici e articolati campi esistenziali: lavorativi, 
comunicativi e professionali, la consapevolezza, la conoscenza 
e l'orientamento, attraverso il contributo di qualificate indivi- 
dualità, che dedicano ogni giorno attraverso: azione, riflessione 
e competenze, un loro personale apporto a quel viaggio sacro e 
irripetibile che si chiama vita. 


“IL TEMPO 
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La rubrica Altaroma ci parla del lavoro dei Fashion Desi- 
gner formati presso l’Accademia di Belle Arti di Roma e se- 
lezionati per la sfilata presso il Guido Reni District. Come 
ogni anno senza smentirsi, i lavori che hanno realizzato 
sono vere e proprie opere d’arte. 

Anche per questa edizione di Insight ne ho curato il pro- 
getto fotografico decidendo di intraprendere un lavoro 
ampio ed articolato creando un set specifico per ognuno 
degli stilisti coinvolti. Insieme ad alcuni studenti del Di- 
partimento di Scenografia, abbiamo progettato tutto nei 
minimi dettagli, ricercando figure professionali dentro e 
fuori l'Accademia e andando a creare una florida rete di 
connessioni. La risposta dei vari partecipanti è stata enor- 
me ed estremamente attiva, e con gioia ho potuto vedere 
grande entusiasmo in ognuno di loro. Sviluppato attraver- 
so quattro giornate di scatti, il lavoro è stato un processo 
in divenire. Il momento degli shooting è stato il climax di 
ogni progetto che prima di essere raggiunto è passato per 
le varie fasi di brain storming: ricerca delle location, dei 
vari oggetti di scena, delle modelle, di MUA, hair stylist e 
di realizzazione delle singole moodboard. Si è parlato con 
moltissime persone e preso accordi con loro spiegando ciò 
che avevamo in mente, visualizzando cose che ancora non 
avevano forma e creando nuove realtà. 

Abbiamo portato avanti un lavoro in maniera professionale 
dandoci fiducia l’un l’altro, e le nostre aspettative non sono 
state deluse. L’obiettivo era quello di tradurre tutto questo 
materiale così diverso in un unico racconto utilizzando lo 
stesso linguaggio espressivo in modo armonico e coeren- 
te. Ogni immagine racconta una collezione ed ogni collezione 
racconta un mondo interiore attraverso concetti ed astrazioni. 
Buona visione! 
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ANDRÀ TUTTO 
BENE 


di Enrico Pusceddu 


Ognuno di noi ha vissuto mesi difficilissimi, forse la sacralità, 
nella fede, ci ha dato speranza e in molti casi ci ha tenuto per 
mano. Mai come in questo numero il tema “Sacro - Profano” 
è stato appropriato. E allora saper scegliere la giusta essenza tra 
i due opposti ti permette di iniettare nelle vene la giusta solu- 
zione che non ti lascia più, finché non ti ha ripulito da tutto il 
dolore esistenziale e non. La natura e la terra, ci possono proteg- 
gere, se sacralmente rispettate come si dovrebbe. Profanandole 
si ha l’azione inversa, la loro “ribellione”, che ci sta portando alla 
fine. Il confinamento, a cui siamo stati costretti, ha fatto ritrova- 
re a molti di noi il discernimento del proprio modo di vivere. In 
molte situazioni, ha portato l'essere alla completa dissolutezza e 
rispetto delle cose fondanti della vita. Questa modalità forzata 
ci ha dimostrato che la realtà, se coscientemente affrontata, ci 
porta a riscoprire come si possa vivere con poche cose semplici 
ed essere felici. 


possono cambiare radicalmente le nostre vite, ricordandoci che 
se nascondiamo la tristezza e diciamo: “no, non voglio essere 
triste”, sostenendolo con un # seguito da “Andrà tutto bene” 
non saremo mai liberamente consapevoli e consci del nostro do- 
mani, che in molti casi è già oggi. 

Ora più che mai il futuro non è delle città. 

Il groviglio urbano diviene luogo della profanazione e dell’az- 
zardo sociale, delineando un ambito contraddistinto dalle disu- 
guaglianze che inasprisce le diversità economiche, dando sem- 
pre più spazio all’anonimia e alla fragilità, il tutto sovraccaricato 
da costi che sono sempre meno comprovati dai benefici. 


La stratificazione in aggiunta alla sedimentazione permanente 
di nuove abitudini, in primis su tutti lo Smart Working, porterà 
una progressiva fuga dai centri storici, oramai scenari metafisici, 
e non più animatori di crescita, relazione e creatività. 


In questo periodo, difficile e preda di continui stravolgimenti, le 
apparenze, molte volte, ci hanno ingannato. 

Ogni cosa, persona, situazione, informazione, ha sempre una 
parte sconosciuta, sta a noi con attenta analisi, conoscenza e 
consapevolezza, pian piano svelare quello che sta dietro a: atteg- 
giamenti, comunicazione visiva e non, per riappropriarci con- 
sciamente della realtà che stiamo vivendo. 

E allora... lasciamoci avvicinare e sorprendere, guardiamoci at- 
tentamente negli occhi, per saper cogliere nello sguardo di chi 
si ha di fronte, che amo definire “diversamente altro”, l’emoti- 
vità dell’essere, partendo da piccole cose: gratitudine, gestualità, 
emotività. 

Basta poco per cogliere un segno, una smorfia, un sorriso... 

Si sa che in questo articolato viaggio chiamato vita, ognuno 
nello specifico, si trova ad affrontare diversi percorsi esistenziali. 
Ci sono momenti topici assolutamente prevedibili e non, che 


A quali scenari staremo di fronte? Quali saranno i tempi della 
trasformazione? Lenti o rapidi? 

La risposta a queste domande ci pone difronte a concetti chia- 
ve che corrispondono a: indigenza, disparità e opportunità, ri- 
mandi che designano le reazioni umane in merito a sfide epoca- 
li. Ancora due aspetti contrastanti, la disposizione alla fuga, in 
opposizione al desiderio di riportare le individualità a far fronte 
comune. 

Lo sviluppo sociale è sotto scacco, l’arrocco non serve a confer- 
mare le prerogative dell’organizzazione urbana, ma dovrebbe 
spingere i timonieri delle città a immaginare nuove alternative, 
soluzioni stimolanti per evitare la grande migrazione. 
Dobbiamo far fronte alle tendenze indotte, alle nuove modalità 
economiche, sociali, relazionali e comportamentali. Forse... l’u- 
nirsi per difendersi ci riporta all’istinto di sopravvivenza umana. 
Ma si sa, difronte al pericolo la nostra tendenza atavica è fuggire 


oppure riconsiderare il rimodulare la nostra vita nei vari settori 
esistenziali ritornando a generare una vitalità urbana. Tecnolo- 
gie e comunicazione ci stanno introducendo in chiave osmotica 
ad un celere passaggio dal mondo reale al mondo virtuale. Non 
a caso è il tema del prossimo numero di Insight, al quale stiamo 
già lavorando. 

Le distanze si assottigliano sempre più, così come gli incentivi 
esistenziali si potrebbero stabilizzare, e le reti di scambi crollare, 
basta che un compratore di beni rinunci alla filiera. 

Questo pone l’accento sulla leadership, un’autorità in grado di 
ridare vita alle città in maniera incisiva e positiva, consapevole e 
oculata a breve e lunga scadenza al fine di non ripetere gli stessi 
errori, ripristinando senso civico di appartenenza basato su vi- 
talità e ricostruzione. 

Un leader è colui che ha una visione che va oltre la logica del 
“qui ed ora”, deve saper mettere insieme visione e cambiamento. 
Il cambiamento è radicale e presuppone una capacità di adatta- 
mento alle nuove prospettive. 

Visione e cambiamento sono due aspetti complementari. 

Skill, come: abilità, perizia, maestria, continuo apprendimento 
e attenzione, sono oggi più che mai strumenti indispensabili per 
stabilire buone relazioni e per gestire in maniera consapevole vi- 
sione e cambiamento. 

Stiamo vivendo un effetto tunnel, la domanda che s'impone è 
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come uscirne fuori... cambiati? 

A tal proposito è determinante un ulteriore Skill, quella dell’a- 
scolto, che determina esperienza collettiva, relazionale, trasfor- 
mazionale. La responsabilità sociale è parte integrante della 
scienza: da intendersi e considerarsi come l'attitudine a porre 
estrema attenzione a quanto si comunica. Mi voglio riallacciare 
ad un interessante articolo di Alberto Mantovani, il quale sot- 
tolinea e mette in risalto come e soprattutto in una situazione 
di emergenza e conseguente disorientamento è fondamentale 
attenersi alla regola delle tre R: rispetto dei dati, rispetto delle 
competenze e non ultima responsabilità sociale. 

L’umiltà di riconoscere quando non sappiamo, è una delle tante 
premesse da cui ripartire. 

Sant'Agostino ha scritto (Serm. 301, A,3) “Confessio ignoran- 
tiae gradus est scientiae”, riconoscere d’ignorare è un passo ver- 
so la scienza. 

È importante dunque ripartire da alcuni concetti chiave: umil- 
tà, gratitudine, collaborazione e condivisione dei saperi, scambi 
di conoscenze e di opinioni per generare cambiamento e nuovi 
saperi. 

A volte nella vita è importante nuotare contro corrente, il tut- 
to porta alla definizione di paradigmi nuovi che possono aprire 
scenari inaspettati. 

A noi la scelta. 


LIMITE 
PERFETTO 


di Martina Isernia 


Leggere, scrivere e calcolare per la maggior 

parte delle persone sono attività così semplici ed 
automatiche quindi risulta difficile pensare che 
qualcuno possa avere delle difficoltà. Molto spesso 
ragazzi che si approcciano allo studio e trovano 
difficoltà vengono considerati svogliati ma vista 

la loro spiccata intelligenza ricevono la classica 
valutazione “è intelligente ma non si applica”. 
Avevo 7 anni, la mia “fortuna”? Quella di essere 
stata una bambina oltre che curiosa, molto 
responsabile e diligente. 

La fotografia, la danza, l’arte, la moda sono sempre 
stati “accessori” presenti nella mia vita, leggere 
però, diventava, giorno dopo giorno, una tortura 

e nonostante mi esercitassi facendo i compiti, 


L'“ALTRO” 
AL TEMPO DEL 
CORONAVIRUS 


di Rossella Passavanti 
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redo che questo momento storico sia im- 

portantissimo per effettuare una piccola 

riflessione sul concetto di “Altro”. Stiamo 
vivendo tempi bui nei quali degli invisibili micror- 
ganismi, i virus, mettono in pericolo non solo la 
nostra salute e la nostra vita ma quella di quanti 
ci sono più cari. Negli ultimi decenni la società oc- 
cidentale ha vissuto un periodo idilliaco nel quale 
abbiamo goduto di una condizione di “materna- 
ge” durante il quale siamo stati “accuditi” dalle co- 
modità di cui disponiamo nelle nostre case e che 
hanno allontanato dal nostro vivere quotidiano il 
concetto di incertezza. Oggi riscopriamo quanto il 
nostro vivere sulla Terra sia precario e momentaneo, 
quanto ciascuna delle nostre vite sia infinitamente 
piccola e impercettibile se confrontata con il Tutto, 
con l’Infinito. È giunto il momento di riscoprire un 
concetto di “Altro” che per molto tempo abbiamo 
dimenticato lanciati in una folle corsa alla spasmo- 
dica ricerca di potere, ricchezza, onnipotenza. 
“In principio Dio creò il cielo e la terra” (Gen.1). Pri- 
ma di quel momento esisteva solo la luce infini- 
ta (En-Sof-Or). Nel momento in cui Dio ha voluto 
manifestarsi è nato qualcosa di Altro da Sé. Non 
c'è stata la creazione di tanti “Altri” ma la creazio- 
ne della natura, degli animali, dell’uomo non sono 
che piccole manifestazioni della Volontà Divina. 
L’Atto creativo di Dio non ci appartiene perché 
noi tutti, esseri viventi e non, rappresentiamo una 
sua promanazione e in tutti esiste una piccola pre- 
senza della divinità. L'uomo, poi, nel corso della 
sua storia, ha ripetuto ininterrottamente il peccato 
primigenio di orgoglio commesso dai progenitori 
pensando di poter reiterare le prerogative di cre- 
azione che appartengono solo a Dio e senza con- 
siderare che ormai era “nudo” davanti al Signore, 
senza quelle potenzialità che inizialmente gli era- 
no state donate. E sempre l’uomo, nella sua infini- 
ta presunzione, ha ritenuto di poter ritenere l’al- 
tro uomo quale essere diverso e magari inferiore 
disconoscendo le caratteristiche che ci accomu- 
nano. Ha confuso la Creazione Divina, quale dono 
d’amore di Dio, con la possibilità di ergersi padro- 
ne nei confronti dei diversi, dei più fragili. In realtà 
l’unica saggia considerazione che l’uomo dovreb- 
be fare, soprattutto oggi, è che tutti, e per tutti 
intendo uomini dal colore diverso, persone sane, 
ammalati, ricchi, poveri, buoni e cattivi, siamo stati 
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creati in quel momento iniziale nel quale Dio ha 
deciso di donarci con l’atto di creazione una sua 
piccola scintilla utile a generare la vita. Pertanto, 
dovremmo cancellare dal nostro vocabolario il 
concetto di Altro inteso come qualcuno di distan- 
te e diverso da noi e ricordarci che la matrice è la 
medesima e viviamo tutti in questa piccola casa 
che è la Terra e che dovremmo cercare di rendere 
migliore per tutti. In un contesto di pluralismo e di 
complessità, divenuti ormai condizione umana co- 
mune, l’unica sfida perseguibile per comprendere 
ciò che riteniamo Altro, è rappresentata dall’edu- 
cazione delle persone tesa a costruire la propria 
identità. Realizzare corretti percorsi di costruzione 
della propria identità e della propria cultura pone 
l’uomo in grado di confrontarsi e non scontrarsi 
con diverse identità culturali. 

| processi di globalizzazione e di omologazione da 
un lato, di frammentazione e di individualizzazio- 
ne dall’altro, toccano in particolar modo i giovani 
e quanti si trovano a dover comporre la propria 
identità in contesti culturali diversi da quello di ori- 
gine, e che sono immersi in ambienti 

ormai divenuti multiculturali per via della presenza 
di persone provenienti da realtà diverse. 

Tutto ciò può comportare atteggiamenti di de- 
vianze generanti comportamenti di discriminazio- 
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Oggi riscopriamo 
quanto Il nostro 
vivere sulla Terra 
sia precario e 
momentaneo, 
quanto ciascuna 
delle nostre vite 
sia infinitamente 
piccola e 
impercettibile 
se confrontata 
con il Tutto, con 
l’Infinito. 
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Fermate Il mondo... 
VOGLIO SCENDERE! 


L’imprevedibilità dell’esistenza 
Contraddizioni e interdipendenza tra Mondo reale e mondo virtuale 


a cura di Enrico Pusceddu 


’esperienza condivisa è sempre qualcosa di avvin- 
cente. In un’immaginaria tavola rotonda interlo- 
cutoti di estrazione diversa, riflettono, esplorano, 
approfondiscono, presentandoci osservazioni, visioni, 
concetti, saperi, riflessioni, che si avvicendano, in- 
terpolando e delineando metaforicamente la no- 
stra esperienza individuale e collettiva all’interno 
di un contesto fisico concreto, il nostro magazi- 
ne Insight “La cultura dell’altro”. Un percorso 
quello d’Insight, che quest'anno compie dieci 
anni. In questa nuova uscita, l’obiettivo che ci 
si è preposto è di indagare su una relazione, 
sempre più attuale e in molte situazioni con- 
traddittoria, “mondo reale e mondo virtuale”, 
riflettendo e condividendone punti di vista 
interdipendenti. Mondo reale e mondo vir- 
tuale, due orientamenti contrastanti, in alcuni 
frangenti paralleli, in altri, opposti in un vor- 
ticoso ritmo frenetico che in molte situazioni 
annulla la nostra percezione spazio-temporale 
del qui e ora. Da qui il rischio. La realtà 0g- 
gettiva, obiettivamente, in questo preciso mo- 
mento storico è alquanto complessa e ingarbu- 
gliata. Nel nostro fluire il tempo quotidiano, 
c'è qualcosa di veramente incompatibile con 
la superficialità e in molti casi l’insensatezza, 
nell’affrontare gli eventi che si susseguono in- 
cessantemente in un tempo ricco di mutamenti 

e trasformazioni. 
Il vivere consciamente la realtà è una cosa seria 
e difficile, ci sono opposizioni e difficoltà che 
vanno affrontate con una sapiente e congrua 
gestione, a vari livelli, degli espedienti e degli 
strumenti a supporto, tra cui la tecnologia e 
la rete. Se rimaniamo solo persone attaccate 
a dispositivi elettronici e ad altri amnicoli di 
qualunque genere che ovviano e si sostitui- 
scano ai nostri concreti atti oggettivi, senso- 


il concreto rischio di divenire ciechi e sordi 
irrimediabilmente. Il progresso tecnologico 
è importante e valido, se sapientemente indi- 


riali e sentimentali, ci renderemo sempre più CRE) 
. - . . < 
dipendenti da protesi tecnologiche, correndo 


rizzato e attuato. Il suo 
contributo va gestito in 
maniera appropriata e ben 
organizzata. Nel duplice ap- 
porto, reale e virtuale, non si 
può prescindere dalla concre- 
tezza dell’essere. Trovo che sia 
importante uscire fuori da sche- 
mi e abitudini che ci condiziona- 
no anche nei confronti di molte 
esperienze di relazione e condivisione. 
Arriva sempre un momento nel quale è 
necessario fermarsi per riflettere e inter- 
rogarsi sul dove stiamo andando? Dove 
ci porta esteriormente e interiormente 
la condotta del nostro operare? 


È importante in qualunque cam- 
mino che intraprendiamo, puntare 
all’obiettivo che ci si è proposto, 
migliorare la qualità della vita 

e dell’esperienza umana, con 
consapevolezza, analizzan- 

do attentamente quello che 
facciamo e le relative rica- 


dute sociali, economiche, culturali, sia a livello inte- 
riore, sia esteriore, riguardo i diversi aspetti fondan- 
ti e imprescindibili per una concreta e consapevole 
esperienza di maturazione, conoscenza, discernimen- 
to, partecipazione e connessione. 
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La vita è un divenire, 
tra mutamento, 
caos e l’imprevedibilità 
dell’esistenza. 


393 


Ecco appunto, un problema di riconnessione ad am- 
pio spettro. Non solo un problema relativo al ritorno 
fisico, ma in particolar modo al riassetto e alla rior- 
ganizzazione, in alcuni casi totale e in altri parziali di 
sistemi relazionali e gestionali. 

In questi ultimi anni, siamo stati invitati a partecipare 
e convivere con varie esperienze virtuali. 

Con il loro protrarsi, in futuro, ristabilire un contatto 


con la realtà concreta delle cose potrebbe risultare, arduo e 
impegnativo: ci vorrà tempo, pet ritrovare un giusto e sano 
equilibrio tra esperienza virtuale e reale. Le nostre sinapsi ne- 
cessitano una riorganizzazione spaziale, emotiva, temporale. 
Ciò che in molte situazioni il mondo virtuale non considera 
attentamente è l’imprevedibilità dell’esistenza dell’essere. 

La vita è un divenire, tra mutamento, caos e l’imprevedibili- 
tà dell’esistenza. Il divenire concreto dell’esistenza umana è 
qualcosa di poco comprovabile e come tale l’uomo si trova di 
fronte a scelte che deve fare per poter continuare a vivere o 
meglio in alcuni casi a sopravvivere. Visione e cambiamento 
sono due aspetti complementari. Abilità, come: affidabilità, 
attitudine, onestà, perizia, rispetto, continuo apprendimento 
e attenzione, sono oggi più che mai strumenti in- 
dispensabili per stabilire buone relazioni e per 
gestire in maniera consapevole visione e cam- 
biamento.Stiamo vivendo un effetto tunnel, 
la domanda che s'impone è come uscirne fuo- 
ri..cambiatir A tal proposito è determinante 
un'ulteriore abilità, quella dell’ascolto, 
che determina esperienza collettiva, re- 
lazionale, trasformazionale, partendo 
dal riconsiderare, rimodulare, la 
nostra vita nei vari settori 
esistenziali, ritornan- 
do a generare una 
vitalità sociale po- 
sitiva. Per questo 
in virtù di quanto % 
finora vissuto sul- 

la mia pelle, trovo 
determinante far 
fronte alle ten- 
denze indotte, {| 
a modalità po- j 
litiche, econo-  £ 
miche, sociali, 
relazionali 

e comporta- 
mentali. Forse... 


l’unirsi, il porre at- 
tenzione all’altro, per trovarsi o ritrovarsi con grati- 

tudine, ci riporta ad un aspetto fondamentale: l’istinto di 
“sopravvivenza umana”. L’istinto di sopravvivenza, se non 
saggiamente e socialmente vissuto, può condurci solo a con- 
flitti, incomprensione e menefreghismo. E molti, lo sappiamo 
bene... ci sguazzano, ma si sa, di fronte al pericolo e al male 
la nostra tendenza atavica è fuggire, se non la palude, a molti 
piace lo stagno. Interpretando il tutto con dei versi prenderei 
in prestito... Nel mezzo del cammin di nostra vita mi ritrovai 
per una selva oscura. Chè la dritta via era smarrita. e conti- 
nuerei con... del doman non v'è certezza. A volte nella vita è 
importante nuotare contro corrente, riflettendo e lavorando 
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Nel mezzo del cammin di nostra vita 
mi ritrovai per una selva oscura. 
Ché la diritta via era smarrita. 


E continuerei con 
... del doman non v’è certezza 
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sulla definizione di nuovi paradigmi 
che possono rivelare scenari inaspet- 
tati. La razionalità umana ci porta a 
pensare che il virtuale caratte- 
rizzerà il mondo che verrà. 
L’importtante...agire, e 
provare a dare il no- 
stro contributo, per 
rendere  concre- 
ta la cultura del 
pensiero e del 
fare  consapevo- 
le, vero propel- 
lente della vita. Più 
che mai oggi, nelle 
relazioni con gli 
altri c’è sempre 
un filtro o uno 
schermo di mezzo, 
e allora... l’impor- 
tante è dare un vero 
senso al valore dell’uo- 
mo e dell’ambiente, tramite una sostenibilità, allo 
stesso tempo sociale ed ecologica, per favorire 
relazioni concrete invece che amplificare le divi- 
sioni, ritrovando equilibrio e armonia tra “reale e 
virtuale” finalizzati all’essere. Penso che tocchi a noi tro- 
vare il giusto equilibrio. 
E allora... parafrasando il titolo di un film degli anni Settanta 
“Fermate il mondo... voglio scendere!” La reazione spon- 
tanea mi porta a capovolgere il tutto in un “Fermate il mon- 
do... voglio salire!”. Perché? 
Perché il mondo e la storia dipendono da noi. 
Si può fare ancora qualcosa di utile come pensare con la pro- 
pria testa, usando la ragione senza farsi assoggettare, emargi- 
nare, né addormentare... non dichiaratevi estranei, non chia- 
matevi fuori, cercate l'equilibrio e le giuste soluzioni. 


Il 


porre attezione a 
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ritrovarsi 


